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Второй сезон 


ервый год пролетел как-то подозрительно 
быстро. Кажется, только вчера мы спорили о 
названии журнала (в качестве вариантов 
предлагались Games.UA, LVL и «Про.Игры»), и 
вот уже сдаем в типографию счастливый 13-й номер. 

Что же изменилось за это время? Мы выросли, ок- 
репли и достойно представили отечественную прессу 
на нескольких международных выставках. А специаль- 
ный номер «Наши игры» стал своеобразным пропус- 
ком для некоторых местных студий на западные ме- 
роприятия. Кстати, этот же номер использовала ком- 
пания Atari, когда проводила исследование 
украинского рынка. 

Впрочем, довольно хвастовства. Давайте я лучше 
расскажу о том, что ждет читателей Gameplay в даль- 
нейшем. Во-первых, новые рубрики. С этого номера 
мы запускаем цикл «Индустрия в лицах» (см. с. 76), в 
котором будем писать о наших соотечественниках, 
работающих в игрострое. Интервью с руководителями 
компаний публиковались и раньше, а в данной рубри- 
ке мы решили уделить внимание представителям 
различных профессий, принимающим участие в со- 
здании игр. Еще мы готовим серию материалов об 
украинских геймерах. Хватит политикам изображать 
нас монстрами! 

Во-вторых, мы будем делать больше специальных 
статей. Цикл об истории нашей с вами любимой индус- 
трии понравился читателям, поэтому в ближайшее 
время ждите еще несколько публикаций о знаменитых 
студиях, геймдизайнерах и сериалах. 

В-третьих, совместно с компанией «Евроиндекс» мы 
организуем выставку «Территория игр». Уверены, что 
она станет незабываемым событием как для украинс- 
ких игроков, так и для разработчиков. 

И в-четвертых, мы наконец-то запускаем сайт. Пока 
в режиме блога, который будет содержать интересные 
новости и факты, а также комментарии авторов и ре- 
дакторов Gameplay. Блог расположен по адресу 
gameplay.com.ua/blog. Заходите, пообщаемся. 

Приятного чтения. 


С наилучшими пожеланиями 
Сергей Галёнкин, 
segal@itc.ua 
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Издатель 
Midway 
Ubisoft 

EA 

EA 
Microsoft 
SEGA 
Vivendi Games 
Konami 
South Peak 
Rockstar 


Жанр 

simulator 

racing 

strategy 

RPG 

FPS 

action 

children 

strategy 
simulator 
strategy 

tactical 

action 

MMORPG 
strategy 

FPS 

racing 

action 

MMORPG 
action/adventure 
action/adventure 
strategy 
adventure 
adventure 
action/adventure 
FPS 

adventure 

action 


Жанр 

action 

racing 

puzzle 

action 

cards 

fighting 
action/adventure 
simulator 
tactical 

RPG 

fighting 

action 

action 

RPG 

action 
action/adventure 
racing 

retro 
action/adventure 
fighting 
action/adventure 
action/adventure 
music 

music 

action 


Жанр 
sport 
tactical 
action 
racing 
action 
action 
action/adventure 
music 
action 
action 


Auto Assault 


Здоровье 
превыше всего 


В июльском номере журнала мы со- 
общали об открытии в голландской 
клинике Smith & Jones отделения для 
людей, зависимых от игр. И вот сей- 
час сотрудники учреждения хватаются 
за голову и признают, что не ожидали 
такого наплыва пациентов. В настоя- 
щее время курс лечения проходят 
подростки из Великобритании, и уже 
забронированы места для геймеров 
из СШАи Азии. Это, конечно, не озна- 
чает, что мы должны немедленно 
записаться на прием к доктору или 
показать врачу любимое чадо, но 
проводить больше времени на све- 
жем воздухе и уделять больше внима- 
ния детям все же стоит. 


Акак 
дышал, как 
дышал... 


К нашему великому сожале- 
нию, оригинальная MMORPG 
«про машинки» провалилась. 
Не зря мы удивлялись малому 
количеству игроков в онлайне, 
оказывается, число подписчи- 
ков Auto Assault не превыси- 

ло и 10 тыс. Волевым реше- 

нием NCsoft все американс- 
кие и европейские серверы 
были объединены в один. При- 
нудительная миграция Ha Nexus 
убедила общественность в том, 
что проект не оправдал ожида- 
ний издателя, но, несмотря на 
неутешительные результаты, 
Auto Assault еще жива, и 
команда даже готовит второй 
апдейт с новыми картами, мис- 
сиями и оружием. Надежда, как 
говорится... 


No more booth babes 


Самая известная игровая выставка Electronic Entertainment Expo 
(ЕЗ) станет гораздо меньше. Крупнейшие издатели, посовещав- 
шись, решили, что невероятные расходы на пафосные и громкие 
стенды себя не оправдывают. Действительно, вся серьезная прес- 
са практически не смотрит на них, предпочитая изучать еще не 
вышедшие проекты в небольших комнатах для презентаций. А на 
стендах крутятся случайно пробившиеся любители игр (но старше 
18 лет), метко прозванные «ниндзя-лутерами», для которых ЕЗ - 
хороший способ набрать всевозможных сувениров и пофотогра- 


фироваться с девушками. 


Соответственно новая выставка вместо огромного Convention 
Center будет проходить в каком-нибудь отеле. Презентации - за 
закрытыми дверями, вход - исключительно по приглашениям, ко- 
личество посетителей - не более 5000. Заодно и название смени- 
ли - E3 Media Festival. Таким образом ЕЗ превратится в мероприя- 
тие исключительно для прессы, а для обычных геймеров будут дру- 
гие выставки. Их, кстати, предвидится великое множество: 
Penny-Arcade Expo, Game Convention, «Игромир», «Территория игр». 


Европейский рейтинг продаж игр для РС (full price) 


№ Название Издатель Разработчик 

1 Civilization IV: Warlords Take-Two Firaxis 

2 |The Sims 2 Electronic Arts Maxis 

3 |The Sims 2: Open for Business Electronic Arts Maxis 

4 Rise and Fall: Civilizations at War Midway Games Midway Games 

5 [Prey Take-Two Human Head Studios 
6 Мона of WarCraft Vivendi Blizzard Entertainment 
7 {Civilization IV Take-Two Firaxis 

8 LOTR: The Battle for Middle-Earth EA Games EALA 

9 Football Manager 2006 SEGA Sports Interactive 

10 |Championship Manager 2006 Eidos Beautiful Game Studios 


Чарты предоставлены Chart Track, ©2006 ELSPA Ltd (www.elspa.com) 
Рейтинг продаж игр для РС интернет-магазина Amazon (www.amazon.com) 


№ Название Издатель Разработчик 
1 Nancy Drew: Danger by Design Her Interactive Her Interactive 
2 Civilization ІМ: Warlords Take-Two Firaxis 
3 World of WarCraft Vivendi Blizzard Entertainment 
4 |The Sims 2 Electronic Arts Maxis 
5 Civilization ІМ Take-Two Firaxis 
LY 6 |The Sims 2: Open for Business Electronic Arts Maxis 
Поговаривают, будто грандиозная The Elder Scrolls ІМ: Oblivion поч- 7 |The Elder Scrolls IV: Oblivion Take-Two Bethesda 
тит своим присутствием Sony PSP. Работу над версией, по слухам, 8 Microsoft Flight Simulator 2004: Mi ; 
3 р icrosoft Microsoft 
поручили Climax UK, однако уверенности в том, что это окажется та А Century of Flight Е і : 
же RPG, только на маленьком экране, нет. Правда, Hac утешают, 9 (Саду Machines Viva Media Novitas 
iS 10 [Half-Life 2: Episode One Valve Valve 
мол, небольшой размер носителя UMD не столь критичен. Сделать ae . 
текстуры поменьше плюс пара шаманских пассов - и все будет Российский рейтинг продаж игр для PC (jewel) 
ОК. Хотелось бы. № Название Издатель в России || Разработчик 
1 Prey «46 Human Head Studios 
2 |The Elder Scrolls IV: Oblivion (DVD) «16 Bethesda 
3 |ToCA Race Driver 3 «Бука» Codemasters 
4 Heroes of Might and Magic V (DVD) Nival Nival 
і И 5 НаюЮщ2 (DVD) «Бука» Bugbear Entertainment 
6 5ІМ Episodes: Emergence «Бука» Ritual Entertainment 
П 7 [Half-Life 2: Episode One «Бука» Valve 
огружен ие ьо Fahrenheit (3 CD) «Акелла» Quantic Dream 
«79 |Heroes of Might and Magic V (4 CD) Nival Nival 
откладывается 10 fe Settlers. Наследие королей: «Новый Диск» Red Storm 
егенды» 


Рипсот объявила о подписании договора с 
SCi/Eidos на издание ожидаемой многими 
Age of Conan - Hyborian Adventures. Однако 
норвежская компания оставляет за собой 


Чарты предоставлены концерном «Группа СОЮЗ» (www.soyuz.ru) 


PlayStation 2 


Европейский рейтинг продаж игр для PS2 (full price) 


права на цифровую дистрибуцию, а также 2 ' № Название Издатель Разработчик 
прибыль от абонентской платы. Кроме того, | М 1 СТА: Liberty City Stories Rockstar Games | [Rockstar Leeds 

2 (Cars THQ Rainbow Studios 
лин С 3 [Pirates of the Caribbean: The Legend of Jack Sparrow |Ubisoft 7 Studios 
фанатам сообщили, что приключения в 4 |Pro Evolution Soccer 5 Konami Konami 
мире Конана начнутся только во ІЇ квартале | 5 |Over the Hedge Activision Edge of Reality 
2007 г. A мы, конечно же, ждем открытого 6 |FIFA World Cup Germany 2006 Electronic Arts EA Canada 
бета-тестирования. 7 |Hitman: Blood Money Eidos 10 Interactive 

8 НРА Street 2 Electronic Arts EA Canada 

9 |The Sims 2 Electronic Агі5 | |Maxis 

10 [Need for Speed: Most Wanted НесітопісАмі5 | |EA Canada 


Чарты предоставлены Chart Track, ©2006 ELSPA Ltd (www.elspa.com) 


Рейтинг продаж игр для PS2 интернет-магазина Amazon (www.amazon.com) 
№ Название 


> © А 


Madden NFL 07 

NCAA Football 07 
Guitar Hero 

Star Wars Battlefront II 
Final Fantasy X 
Kihgdom Hearts І 
Kingdom Hearts 
Naruto: Ultimate Ninja 
GTA: Liberty City Stories 
God of War 


Издатель 
Electronic Arts 
Electronic Arts 
RedOctane 
LucasArts 
Square Enix 
Square Enix 
Square/EA 
Namco Bandai 
Rockstar Games 
Sony 


Российский рейтинг продаж игр для PS2 


10 


Название 


Разработчик 
Tiburon 

Tiburon 
Harmonix 
Pandemic Studios 
Square 

Square Enix/Buena Vista 
Square/Disney 
CyberConnect2 
Rockstar Leeds 
SCE Santa Monica 


Издатель в России _Разработчик 


GTA: Liberty City Stories SoftClub 
Tekken 5 SoftClub 
Gran Turismo 4 SoftClub 
«Ледниковый период 2: Глобальное потепление» |SoftClub 
Killzone SoftClub 
FIFA World Cup 2006 SoftClub 
God of War SoftClub 
Soulcalibur ПІ SoftClub 
Grand Theft Auto: San Andreas SoftClub 
Pro Evolution Soccer 5 SoftClub 


Rockstar Leeds 
Namco 
Polyphony Digital 
Eurocom 

Guerilla Games 
Electronic Arts 
SCE Santa Monica 
Namco 

Rockstar 

Konami 


Чарты предоставлены концерном «Группа СОЮЗ» (www.soyuz.ru) 
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Новости 


MTV выбирает лучших 


Впервые Ha MTV Video Music Awards номинируется 
музыка из видеоигр. Победители будут определять- 
ся в категориях «Лучший саундтрек» (Best Video 
Game Soundtrack) и «Лучшая музыкальная тема» 
(Best Video Game Score). В первой представлены 
проекты Fight Night Round 3, Burnout Revenge, 
NBA Об, Driver: Parallel Lines и Marc Ecko's Getting 
Up. Во второй же почетную статуэтку получит кто-то 
из названных композиторов: Jesper Куа (Hitman: 
Blood Money), Tom Salta (Ghost Recon: Advanced 
Warfighter), Leon Willett и Even Johansen 
(Dreamfall: The Longest Journey), Jeremy Soule u 
Julian Soule (The Elder Scrolls IV: Oblivion). Интере- 
сен последний претендент в этой категории - игро- 
ки в Electroplankton; пользовательские мелодии 
тоже представлены на суд жюри. Церемония на- 
граждения состоится 31 августа. 


Спешите ОМС! 
видеть И Немаленькое комьюнити World of WarCraft в 
участво вать шоке. Недавно Blizzard, расщедрившись, 
добавила фракциям Азерота еще по одному 
классу, но какому! В грядущем аддоне The 
Burning Crusade мы сможем создать крова- 
вого эльфа-паладина и дренея-шамана. По- 
добное решение вполне понятно: работы над 
балансом станет меньше в несколько раз, да 
и блондинистые эльфийки в паладинской 


hi-end-6poHe смотрятся более чем мило, HO 
пользователи недовольны. 


Matrix has China 


По данным China Internet Network Information 
Center, количество пользователей Интернета в 
Китае к концу июня превысило цифру 123 млн, 
63% из них имеет широкополосный доступ во Все- 
мирную Сеть. Сейчас в Поднебесной 20 млн чело- 
век играет в ММОС, да и количество тех, кто пред- 
почитает скупаться в интернет-магазинах, выросло 
на 50%. Фантастика! 


Инициативная группа, в которую 
входят авторы нашего журнала, орга- 
низовывает первый украинский 
любительский чемпионат по Pump It 
Up Exceed 2. Соревнования состоят- 
ся в двадцатых числах сентября в 
Киеве, в развлекательном комплек- 
се «Игроленд», расположенном по 
адресу: ул. Луговая, 12 (ТРК «Кара- 
ван»). Подробнее о правилах прове- П ро цесс пошел 
дения чемпионата читайте в 

gameplay.com.ua/blog/?p=128. Же- 
лающие поучаствовать могут напра- 
вить заявку на Miak@mail.ru. Если же 
танцы в такт бегущим по экрану стре- 
лочкам не входят в круг ваших инте- 
ресов, просто приходите поболеть за 
Варю Марченко, ей будет приятно. 


Итак, PlayStation следующего поколения запуще- 
на в массовое производство. В июле компания 
ASUSTeK Computer продемонстрировала Sony 
первую консоль, сошедшую с конвейера. Кроме 
того, штамповать заветные черные коробочки 
начала и Hon На! Precision Industry Co. До ноября 
осталось всего ничего. 
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Сатерзу 


Новинка 


Пиф! Паф! 

й-ОЙ-ОЙ! 
On-on-on! 
Недавно в Броварах открыли лазерный тир 
«ЛИТЕР Shot», разработанный компанией 
«ЛИТЕР». Теперь все, кому хочется пострелять из 
настоящего охотничьего ружья (автомата Калаш- 
никова и пистолета Макарова, «кольта», «берет- 
ты», облегченной винтовки Crossman) и при этом 
избежать проблем с законом, могут повеселиться 
в свое удовольствие. В списке предоставляемых 
услуг есть даже весьма востребованная «отработ- 
ка навыков удержания оружия и ведения при- 
цельной стрельбы при перемещениях, кувырках, 
переворотах». 


Фото: Константин Самоцветов 


Теперь в Сети 


На сайте нашего журнала появился новый раздел - 
блог (gameplay.com.ua/blog/). Здесь вы найдете не 
только сообщения о важных событиях в индустрии, 
но и ссылки на различные интересные материалы, 

связанные с играми или игровой прессой, а также 

зарисовки из жизни редакции. Заходите, читайте, 


комментируйте. 


Работа нал ошибками 


Автора! Автора! 


Иногда наши авторы так скромничают, что не подписывают свои 
материалы. А редакторы настолько заняты, что не успевают возвра- 
щать статьям-сироткам законного родителя. Но справедливость будет 
восстановлена. Сообщаем, что о «Рекламе в играх» (Gameplay, № 8, 
2006) и «Магии цифр» (Gameplay, № 7, 2006) писал Игорь Брэйн. A 
историю почившей Interplay (Gameplay, № 8, 2006) рассказал Дмит- 
рий Веселов. 


Midway подтвердила, что 
РС-версия Unreal Tournament 
2007 He поспеет к этому рож- 
дественскому сезону. Всем по- 
читателям энергичных сетевых 
баталий придется ждать первого 
квартала 2007-го. Но адептам 
клавиатуры и мышки еще по- 
везло - дата выхода next-gen- 
версий (да-да версий - возмож- 
но, игра, помимо PlayStation 3, 
появится и на Xbox 360) пока 
не названа. 


«Первая Студия» (www. 
pershastudia.com) открыла фи- 
лиалы в Харькове, Одессе и 
Львове и приглашает специа- 
листов стать частью команды. 
Напомним, что у компании уже 
были офисы в Киеве и Днепро- 
петровске. В планах же - созда- 
ние филиалов во всех крупных 
городах Украины в течение не- 
скольких лет. 


GFI сообщает: отныне студия 
МЕТ land-South - центральное 
подразделение компании - назы- 
вается СН! Russia. 


Сотрудник ЕА, разоткровенни- 
чавшись, признался в том, что 
компания просто в восторге от 
Wii и 05 Lite и собирается увели- 
чить число проектов для данных 
платформ. Причем новинки от 
известного издателя для гряду- 
щей консоли Nintendo будут сто- 
ить не дороже $49,99. 


Webzen прекратила работу над 
проектом Endless Saga. 


Это интересно 


Сайт Next-Gen.Biz опубликовал пре- 
любопытнейший рейтинг самых 
продаваемых игр ХХ! века. Прежде 
чем привести лучшую десятку, ого- 
воримся: здесь учитывались дан- 
ные продаж Ha территории США (на 
указанной платформе) и прибыль от 
проекта. Количество реализован- 
ных копий игры для других плат- 
форм, а также всевозможных сик- 
велов, приквелов и спин-оффов при 
составлении рейтинга не принима- 
лись во внимание, но оно указано в 
графе franchise. Итак, лауреаты: 


10. Tom Clancy's Splinter Cell 
(Xbox) 
® Количество проданных 
копий - 2,4 млн 
« Прибыль - 62 млн долл. 
¢ Franchise - 3,7 млн 


9. Super Mario Sunshine 
(GameCube) 
® Количество проданных 
копий - 2,5 млн 
» Прибыль - 85 млн долл. 
¢ Franchise - 4,4 млн 


6. Need For Speed: 
Underground (PS2) 
» Количество проданных 
копий - 2,6 млн 
« Прибыль - 115 млн долл. 
® Franchise - 11 млн 


8. Medal of Honor Frontline (PS2) 
® Количество проданных 
копий - 2,5 млн 
« Прибыль - 95 млн долл. 
® Franchise - 34,3 MAH 


5. Super Smash Bros Melee 
(GameCube) 
« Количество проданных 
копий - 3,2 млн 
« Прибыль - 125 млн долл. 
® Franchise - 3,2 MAH 
7. Kingdom Hearts (PS2) 
« Количество проданных 
копий - 2,6 млн 
« Прибыль - 100 млн долл. 
® Franchise - 4 млн 


4.Madden NFL 2004 
(PS2) 
» Количество проданных 
копий - 3,5 млн 


« Прибыль - 170 млн долл. 
¢ Franchise - 22 млн 


3. Gran Turismo 3: A-Spec (PS2) 
« Количество проданных 
копий - 3,8 млн 
« Прибыль - 120 млн долл. 
¢ Franchise - 5,5 MAH 


2.Halo (Xbox) 
¢ Количество проданных 
копий - 4,2 млн 
« Прибыль - 170 млн долл. 
¢ Franchise - 9,3 млн 


1.Grand Theft Auto: 
Vice City (PS2) 
¢ Количество проданных 
копий - 7 млн 
« Прибыль - 300 млн долл. 
¢ Franchise - 22 млн 
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* СТРАТЕТИЯ В РЕАЛЬ 


7, - д й | 
HOM ВР Илии з 


+ 
в но 


=f 
@ 


- 


Е = — 


«Друга Світова» - масштабна тактична стратегія у реальному час! про основні події, що 
відбувалися в Європі з 1939 по 1945 роки, починаючи із захоплення Польщі та закінчуючи 
капітуляцією Німеччини. 4 te ee тр 


У грі з високою часткою достовірності відтворено атмосферу епохи - близько 200 моделей 
детально опрацьованої техніки; 150 зразків стрілецької зброї; 150 зразків уніформи солдатів | 
офіцерів; чотири десятки місій, що розгортаються на картах, створених на основі документів 
часів другої Світової; війська шести країн, включаючи радянські, британські, американські, 
французькі, польські та німецькі підрозділи. і 


«Друга Світова» дає можливість гравцям відчути себе командиром реального військового 
підрозділу тих років. Кожен солдат і офіцер тут - особа зі своїми характеристиками та уміннями, що 
змінюються в процесі гри. Обов'язок командира - берегти кожного бійця, адже втрата 
навіть одного з них може спричинити пр 


сор Світова» створюється на модифікованому движку «Ил-2 Штурмовик» і відрізняється 
високим рівнем деталізації, задіюючи, технічні можливості відеокарт останнього покоління. 


«Друга Світова» - це не просто гра, це справжня інтерактивна енциклопедія, в якій з високою 
точністю, з використанням креслень і фотохроніки військових років відтворено військову 
техніку, а також будівлі, військову уніформу та ландшафти полів битв. 


р 2008 DAT “ic”. ¥el права захищані. Вивюбюноитоо © Укозоні "ДП Єевоюбонф горла" 


Новости 


Киберспорт 


WCG 2006 

Продолжает свое шествие по крупным 
городам Украины серия региональ- 
ных отборочных игр World Cyber Games 
2006. В июне определились финалис- 
ты Львова, Донецка и Днепропетров- 
ска, a в июле мы узнали лучших в Харь- 
кове, Одессе, Севастополе и Киеве. 


Отборочные игры WCG 
в Харькове (1-2 июля) 


Харьковчане pro100.Bigline 


Не обошлось без курьеза. Соревно- 
ваться за две харьковские квоты на 
NFS: MW пришел единственный пре- 
тендент - A3xKing. Он и занял все 
три призовых места. Лишняя квота, 
скорее всего, уйдет в один из других 
городов. В розыгрыше WarCraft Ш 
участвовали представители Керчи и 
Киева, а первое место занял харь- 
ковчанин PcS*t Snake. Вторую кво- 
ту получил KerchNET.Moonman. В 
StarCraft лучшими были Malchik- 
Spalchik и гость из Киева uG-ALF-vc. 
Члены одного клана - Eq-Blood. 
state21 и state21.ReeF - завоевали 
квоты на FIFA 2006. В Counter-Strike 
победили команды pro100.Bigline и 
pro100.XADO, что, в принципе, не 
стало неожиданностью. 


Отборочные игры WCG 
в Одессе (8-9 июля) 


Одесский подиум WCG 2006 


В этом приморском городе квоты на 
Counter-Strike заслуженно достались 
DELTA и АК. В розыгрыше МЕЗ:М\/ 
принимал участие сам USSRxV_NMAD 
(победитель WCG Ukraine 2005), он и 
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получил одну из двух доступных квот, 
вторую же завоевал ЗМОКЕХРА. По- 
бедителями в дисциплине FIFA 2006 
стали Angar18.Miha и РАРА.КІЇег. В 
WarCraft Ш разгорелась нешуточная 
борьба, в результате которой опреде- 
лились сильнейшие - Crazy и езАх.Рох. 
Наконец, изо всех специалистов по 
StarCraft наилучшие результаты пока- 
зали White-Ra[AKV] и k7.Scooter. 


Отборочные игры WCG 

в Симферополе (15-16 июля) 

В середине жаркого июля жители 
Симферополя и гости города выяс- 
няли, кто из них достоин участвовать 
во всеукраинском финале. C18.Dred 
и KerchNET.Majesty взяли квоты на 
WarCraft Ш, а fAke.fraer и GoLnou - 
Ha StarCraft. Самыми скоростными 
гонщиками NFS:MW оказались п1 | :: 
Shooter и Vincent, атурнир FIFA 2006 
выиграли киевляне TOR.C-club и 
ZeLeNkA.Planet-X. Команды Je и The 
Incredible Fighters отстояли свое пра- 
во представлять Симферополь в дис- 
циплине Counter-Strike. 


Отборочные игры WCG 

в Киеве (22-23 июля) 

У столицы, как у центра киберспор- 
тивного движения, было больше все- 
го квот. Итак, в финал по Counter- 
Strike попали команды A-Gaming, 
eXplosive.eMobile и 2A.Petrovka.UA* PX. 
В WarCraft ! отличные результаты по- 
казали игроки ЗК.НоТ-\С, 8th.TRH.C- 
club, nGt.All1gatoR, srs.Fix.C-club. KBo- 
ты Ha StarCraft получили Play.Enemy, 
uG-Egalu-VC, uQu)Vasilisk, a защищать 
честь Киева в дисциплине FIFA 2006 
будут Shadow.VC, Raziel.Planet-X, mika. 
Planet-X. Hy и наконец, лучшими пи- 
лотами NFS: MW стали USSRxInjeKToR- 
VC, USSRxNeonion-VC, pro100.Vido. 
nG и USSRxT34. 


ESWC 2006 

Второго июля в Париже закончился 
один из крупнейших турниров года - 
Electronic Sports World Cup 2006, ко- 
торый преподнес нам немало сюрп- 
ризов. В нем принимали участие и ук- 
раинские киберспортсмены, но, к 
сожалению, выступили они не совсем 
удачно. В Counter-Strike киевляне из 
Amazing Gaming с двумя победами и 
двумя поражениями заняли третье 
место в группе и не прошли дальше, 
уступив сильным шведам Ninjas in 


Ром и Lucifer, финал ESWC 2006 


Pyjamas и финнам aralis. Михаил «Sk. 
Hot» Новопашин вылетел на второй 
групповой стадии WarCraft Ш, nponyc- 
тив вперед голландца Grubby и амери- 
канца NilknarfLP. Hunter, специализи- 
рующийся Ha Quake 4, проиграл всем 
соперникам, и пилот TrackMania: Nations 
Vido тоже не вышел из своей группы. 

Фортуна была неблагосклонна и ко 
многим фаворитам. Россиянин Cooller, 
явный претендент на победу в турни- 
ре, в общем зачете Quake 4 занял 
лишь четвертое место, зато сильный 
белорус Cypher получил серебряную 


Дмитрий Веселов 


медаль. Лучшие игроки Европы в 
WarCraft III Tod и Grubby оказались 
позади болгарина Insomnia и хорва- 
ta Zeus. А Рпайс, у которых были не- 
плохие шансы на победу в финале 
Counter-Strike, неожиданно уступили 
команде Made т Brazil. 


WSVG Intel Summer 2006 

Июль - время крупных состязаний. 
Третий турнир из серии World Series 
of Video Games (Tak теперь называет- 
ca CPL) - Intel Summer 2006 - прошел 
в Далласе, штат Техас, и закончился 
Э-го числа. Титул чемпиона Quake 4 
взял за неделю до этого оставшийся 
за бортом ESWC швед SK.Toxic. Ha co- 
ревнованиях отметился даже ветеран 
Fatality, вскарабкавшийся на четвер- 
тую строчку рейтинга. Дома и стены 
помогают - американцы Complexity, 
до этого тоже не слишком хорошо по- 
казавшие себя на ESWC, выиграли в 
дисциплине Counter-Strike. 


РЕЗУЛЬТАТЫ ESWC 2006 


Counter-Strike 


Место Команда Страна Приз 
1 Made in Brazil Бразилия 52 тыс. долл. 
2 Fnatic Швеция 36 тыс. долл. 
3 Alternate Attax Германия 24 тыс. долл. 
Место Игрок Страна Приз 
1 Winz Франция 13 тыс. долл. 
2 Cypher Беларусь 9 тыс. долл. 
З Forever Голландия 6 тыс. долл. 
Место — Игрок Страна Приз 
1 Lucifer Южная Корея 13 тыс. долл. 
2 Zeus Хорватия 9 тыс. долл. 
3 Sky Китай 6 тыс. долл. 
Место Игрок Страна Приз 
1 Carl Франция 13 тыс. долл. 
2 Baiy000r Австрия 9 тыс. долл. 
3 Gallo Германия 6 тыс. долл. 
Место — Игрок Страна Приз 
1 Snake Франция 13 тыс. долл. 
2 Carter Франция 9 тыс. долл. 
3 Luck’ Франция б тыс. долл. 
Место Игрок Страна Приз 
1 Spank Франция 13 тыс. долл. 
2 Myto Франция 9 тыс. долл. 
3 Jinxy Бельгия 6 тыс. долл. 
Место — Игрок Страна Приз 
1 ВТВ Франция 13 тыс. долл. 
2 Seules Швеция 9 тыс. долл. 
3 Hacker Victory Китай б тыс. долл. 
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World Cyber Games 2006: 
украинский Финал 


Сергей Галёнкин 


Киберспорт сейчас завоевывает все большую популярность: масса 
событий, чемпионаты, рейтинги, миллионы болельщиков. И одним из 
важнейших событий года является всемирный финал WCG. 


авершающие игры укра- 

инских отборочных World 

Cyber Games по традиции 

проходили в Украинском 
Доме в Киеве. Почти сто пятьде- 
сят лучших отечественных кибер- 
атлетов в течение двух дней боро- 
лись за путевки на всемирный 
финал World Cyber Games 2006, 
который состоится 18-22 октября 
в итальянском городе Монца, хо- 
рошо знакомом поклонникам 
Формулы 1. 

В этом году всеукраинский 
финал прошел, подобно grand 
finale, в два этапа: групповой 
турнир и плей-офф по системе 
Single Elimination. Волноваться 
многие игроки начали уже в ходе 
жеребьевки, и не зря. Чтобы не 
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допустить ситуации, когда фаво- 
риты сойдутся на первом этапе, 
их разнесли по четырем группам, 
после чего методом жеребьевки 
К НИМ «подселили» менее имени- 
тых претендентов. Наблюдать за 
поединками было очень интерес- 
но, кибератлеты и комментаторы 
не давали болельщикам скучать, 
да и техническое обеспечение 
зрительного зала (впрочем, как и 
всего чемпионата) оказалось на 
высоте. К слову, те, кому не уда- 
лось в эти дни посетить Украинс- 
кий Дом, могли следить за собы- 
тиями с помощью Интернета - 
\\еб-камеры установили и в 
игровой зоне, и в зрительном 
зале, также был запущен сервер 
НЕТУ. 


Мы увидели много интересных 
встреч и острых моментов. Но 
самым драматическим, пожалуй, 
стал финал по Counter-Strike (не 
секрет, что эта дисциплина в на- 
шей стране особенно популярна). 
Поединок между рго.100 и 
A-Gaming оказался невероятно 
эмоциональным. Каждый фраг зал 
встречал аплодисментами или 
коллективным вздохом разочаро- 
вания. Изначально на харьковчан 
из рго.100 мало кто ставил - ведь 
после ухода одного из игроков 
команда в течение 2006 г. пока- 
зывала хорошие, но не выдающи- 
еся результаты. Триумфальное же 
воссоединение сильнейшего 
С$-клана состоялось как раз на 
WCG. Киевляне из Amazing 


Gaming сражались отчаянно, и в 
какой-то момент (а именно - на 
первом этапе второй игры) каза- 
лось, что они смогут победить. Но 
даже более четкая, на наш взгляд, 
командная работа A-Gaming не 
помогла им. Благодаря грамотной 
стратегии и очень высокой мет- 
кости - в первой половине третье- 
го раунда снайперы харьковчан 
(Kane и Zeus) играли великолеп- 
но - рго.100 стали лидерами. 

Мы очень надеемся, что десять 
украинцев, отправляющихся в 
Монцу на финал WCG, достойно 
представят нашу страну в сраже- 
ниях с лучшими кибератлетами 
мира. Ведь и спортсмены, и судьи 
отмечают, что победители украин- 
ского финала WGS 2006 проде- 


УУСС 
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монстрировали хороший уровень 
игры, и у ребят есть шансы за- 
нять достаточно высокие места в 
общем рейтинге. Ждите эксклю- 
зивный репортаж из Монцы в 
одном из ближайших номеров 
Gameplay. 

Хочется поблагодарить неиз- White.Ra 
менного организатора турнира, [Oops]Bich 
компанию Samsung, a также спон- Play.Strelok 
соров - Jeans, Intel и K-Trade - за 
настоящий праздник киберспорта. 
Приятно отметить, что с каждым 
годом эти соревнования привле- 
кают все больше внимания не Mistik 
только геймеров и профильной USSRxInj3KToR-VC 
прессы, HO и людей, далеких OT USSRxNeonion-VC 
киберспорта, а уровень организа- 
ции и мастерство участников пос- 
тоянно растут. 


Место |Ник Приз 
WarCraft Ill 

SK.HoT Поездка в Монцу + ЖК-телевизор Samsung 

FiX.C-club Поездка в Монцу + ЖК-монитор Samsung 

KerchNET.Moonman Мобильный телефон Samsung 

StarCraft 
Поездка в Монцу + ЖК-телевизор Samsung 
ЖК-монитор Samsung 
Мобильный телефон Samsung 
FIFA 2006 
Поездка в Монцу + ЖК-телевизор Samsung 
ЖК-монитор Samsung 
Мобильный телефон Samsung 
NFS: Most Wanted 
Поездка в Монцу + ЖК-телевизор Samsung 
ЖК-монитор Samsung 
Мобильный телефон Samsung 
Counter-Strike 

pro.100 Поездка в Монцу + ЖК-телевизор Samsung 
A-Gaming ЖК-монитор Samsung 
eXplosive.eMobile Мобильный телефон Samsung 


Walkman.Planet-X 
mika.Planet-X 
Raziel.Planet-X 


РГ ag 


Pa 


rar 


У. 
пре 


У 


Результаты украинского финала World Cyber Games 2006 


Имя, фамилия 


Михаил Новопашин 
Валентин Круликовский 
Андрей Филоненко 


Алексей Крупник 
Денис Малик 
Евгений Опарышев 


Олег Хмара 
(ергей Сайчук 
Александр Грошевой 


Сергей Громов 
(ергей Сивашов 
Андрей Морозов 


RIG 


‚ УСС 2006 


ВЕ 


AM ES 


Город 


Киев 
Киев 
Керчь 


Одесса 
Запорожье 
Днепропетровск 


Киев 
Киев 
Киев 


Днепропетровск 
Киев 
Киев 


Харьков 
Киев 
Киев 
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Новости 


ТРЕТЯ 
МІЖНАРОДНА 
ВИСТАВКА-ШОУ 
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Конец осени, как вам известно, — самая горячая 
пора на игровом рынке. С 26 октября начинается 
рождественский сезон, и за следующие полтора 
месяца на нас обрушивается шквал хитовых 
проектов: полки ломятся от коробок с громкими 
названиями, геймеры безжалостной рукой 
достают из шкафов запылившиеся копилки, а 
журналисты дружно сетуют на нехватку времени 
и полос. Приятно, что благодаря стараниям 
отечественных издателей мы с каждым годом 
становимся все ближе к мировой индустрии. 
Локализации лучших проектов появляются 
регулярно, причем задержка по сравнению с 
премьерой зачастую минимальна. 


ы всегда стараемся 
держать вас в курсе 
всех новинок, как оте- 
чественных, так и за- 
рубежных, однако этой осенью 
расскажем не только о грядущих 
хитах, но и поможем лично пробе- 
жаться по виртуальным мирам. 
Журнал Gameplay и компания «Ев- 
роиндекс» рады пригласить вас на 
«Территорию игр» - грандиозное 
шоу для ценителей компьютерных 
и видеоигр. 
Мы поставили перед собой не- 
легкую задачу - сделать мероприя- 
тие полезным и для геймеров, и 


Территория игр 


для разработчиков. Поэтому вас 
ожидают не только красочные 
стенды, конкурсы, викторины, са- 
мые интересные отечественные и 
зарубежные проекты, но и конфе- 
ренция для специалистов. 
Сотрудники знаменитой норвеж- 
ской компании Funcom Ойвинд 
Шарнинг (діміпа Scharning), менед- 
жер нескольких проектов студии, 
Мариус Энге (Marius Enge), глав- 
ный дизайнер Age of Conan, Йорген 
Таральдсен (Jorgen Tharaldsen), 
директор по производству, уже 
согласились выступить на «Террито- 
рии игр». Сейчас ведутся перегово- 


ры и сдругими звездами индуст- 
рии, но пускай их имена станут 
сюрпризом. Разумеется, уже при- 
глашены отечественные разработ- 
чики, и мы планируем привлечь 
еще многих, как только они вернут- 
ся из отпусков. И если хотите взять 
автограф, задать вопросы, посове- 
товаться или просто пообщаться с 
конструкторами далеких миров, 
приходите. Молодым командам 
также рекомендуем не пропустить 
данное мероприятие, ведь его 
посетят менеджеры крупных оте- 
чественных и западных изда- 
тельств. 


Безусловно, выставка не обойдет- 
ся без традиционного чемпионата (а 
может, даже не одного) - море драй- 
ва, хорошего настроения и, естест- 
венно, памятные подарки прилага- 
ются. WCG - это, конечно, хорошо, 
но ведь и простым смертным хочет- 
ся продемонстрировать свое уме- 
ние держать машину в управляемом 
заносе... Догадались? Тогда начи- 
найте готовиться. Кстати, в рамках 
«Территории игр» вы сможете уви- 
деть работы лучших моддеров СНГ, 
пообщаться с украинским фантас- 
том А. Зоричем, единым в двух ли- 
цах (мы ведь знаем, что под этим 
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псевдонимом пишут Дмитрий Гор- 
девский и очаровательная Яна Боц- 
ман), поучаствовать в традиционных 
викторинах на нашем стенде и мно- 
гое-многое другое. Технологический 
партнер выставки Intel, ведущий 
украинский журнал о компьютерных 
и видеоиграх Gameplay, компания 
«Евроиндекс», золотой спонсор АТ и 
серебряные спонсоры DataLux, 
Delfics и Logitech предлагают вам 
отличный способ весело провести 
четыре дня с 26 по 29 октября. Мес- 
то встречи - Киев, выставочный 
центр «КиевЭкспоПлаза». Приходите, 
будет интересно! 
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Тема 


Игра съела мой мозг! 
Эволюция заблуждений 


чазу Сергей Галёнкин 


Человек, незнакомый с видеоиграми, но 
вместе с тем активно читающий газеты и 
смотрящий телевизор, может решить, что 
именно игры - источник всех бед и всех зол. 
На самом деле это, конечно же, не так. 
Главными врагами человечества являются 
вальс, пьесы, художественная литература, 
кино и рок-н-ролл. Если говорить серьезно, то 
в разные годы на всех этапах развития 
цивилизации критике подвергалось 
множество культурных явлений. Каждый раз 
самые «лучшие» представители homo sapiens, 
то есть политики, ожесточенно воевали с 
очередным злом. Во-первых, жечь книги куда 
проще, чем бороться с нищетой, а во-вторых, 
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- Й 


зе 


народу нравится хорошее шоу! 


Ill-Il века AO н. 3. 


Театр 

После окончания войны с Карфаге- 
ном римские жители обратились к 
искусству. Театр стал конкурировать 
с Колизеем. Блюстители морали, ес- 
тественно, были обеспокоены. «Пье- 
сы растлевают молодежь, делают 
ее слабой, ведут ко злу», - сетовал 
Марк Катон, один из главных бор- 
цов за нравственность того време- 
ни. Особых успехов в сражении с 
театром ему достичь не удалось, 
как, впрочем, и с греческой меди- 
циной. Отсутствие телевидения силь- 
но осложняло работу политиков то- 
го времени. 


У-ХІ века 


Грамотность 

Умение читать - позор, клеймо на 
репутации настоящего мужчины. По 
крайней мере так считалось в сред- 
невековой Франции (да и в Герма- 
нии тоже). А женщинам в то время 
полагалось заниматься хозяйством 
и не лезть не в свои дела. Короче го- 
воря, общественное мнение скло- 
нялось отнюдь не в пользу высоко- 
лобых умников. Анна Ярославна бы- 
ла жутко удивлена тем, что она 


оказалась единственным грамотным 
человеком при дворе своего царс- 
твенного супруга Генриха Первого. 


ХМ] век 


Цирк 

Полноценного цирка в те времена 
не было, но его с успехом заменяли 
скоморохи, выступавшие на ярмар- 
ках. Пока их практически одновре- 
менно не запретили в Англии и Рос- 
сии. И если наши северные соседи 
своим клоунам резали языки да по- 
роли, то более образованные бри- 
танцы пойманных циркачей сжига- 
ли на костре как еретиков. 


XVIII век 


Романы 

Развитие печатного дела послужило 
причиной для издания большими ти- 
ражами не только Библии и указов, но 
и обычной художественной литерату- 
ры. Что не могло не вызвать ярости 
моралистов. «Свободный доступ к ро- 
манам, новеллам и пьесам отравляет 
разум молодежи и развращает ее» 
(Энос Хичкок, «Мемуары семьи Блум- 
сгрув»). Многие родители в этот пери- 
од запрещают своим детям читать лю- 
бовные романы и посещать театр. 


Эволюция заблуждений 


ХХ век 


Вальс 

Это сейчас бабушки вздыхают о 
старых добрых временах, когда все 
танцевали вальс, а не этот мерз- 
кий хип-хоп. Бабушки же XIX века 
клеймили «порождение Сатаны» 
последними словами. Подумать 
только - все, как люди, танцуют ме- 
нуэты, и лишь бездуховная, окон- 
чательно опустившаяся молодежь 
предпочитает вальс. Врачи уверя- 
ли, что он приводит к болезням 
опорно-двигательного аппарата, 
вызывает эпилепсию и расстройс- 
тво психики. В некоторых странах 
Европы этот танец был даже запре- 
щен. 


1900-1920 


Кино 

Фильмы, пожалуй, меньше всех 
пострадали от падких на запреты 
цензоров. Большинство людей вос- 
принимали кино как разновидность 
театра и потому никак не протес- 
товали против его развития. Другое 
дело - политики. Уже в 1909 г. нью- 
йоркское общество по предотвра- 
щению насилия по отношению к 
детям в ежегодном отчете сурово 
осудило киноиндустрию: «Только 
Бог знает, сколько детей навсегда 
изуродуют свою судьбу из-за того, 
что они увидят на этих движущихся 
картинках». 


1920-1930 


Телефон 

«Телефон делает людей ленивыми. 
Из-за него наше общество рискует 
разрушиться навсегда - люди пе- 
рестанут ходить друг к другу в гос- 
ти, прекратят общаться, заменив 
полноценные разговоры их жалким 
зрзацем». Но прогресс, к счастью, 
остановить невозможно. После те- 
лефона аналогичным нападкам под- 
вергалось и телевидение вместе с 
радио, перепало на орехи и Интер- 
нету. Некоторые современные по- 
литики до сих пор клеймят его на 
своих У/ер-сайтах. 


1950-1960 


Комиксы 

Какое-то время человечество бы- 
ло занято войной, затем страны-по- 
бедители принялись ловить комму- 
нистических и капиталистических 
агентов соответственно. Но публи- 
ке США подобное занятие доволь- 
но быстро надоело, и политики сно- 
ва переключились на массовое ис- 
кусство. В этот раз на комиксы. 


«Все дети, принимавшие нарко- 
тики, и все дети, замешанные в пре- 
ступлениях, читали комиксы», - де- 
лится результатами своих исследо- 
ваний психиатр Фредрик Вертам. 
Бедолаге, видимо, никто не расска- 
зал, что тогда ВСЕ дети читали ко- 
миксы. 


1960-1980 


Рок-н-ролл 

Наши родители застали только от- 
голоски ЭТОЙ «священной войны» 
против современной музыки вооб- 
ще и рок-н-ролла в частности. Груп- 
па политиков (включая жену Эла 
Гора) даже организовала Исследо- 
вательский центр музыки для ро- 
дителей (Parents Music Resource 
Center), сотрудники которого зани- 
мались прослушиванием самых по- 
пулярных песен своего времени, а 
затем написанием отчетов о том, 
почему их нельзя транслировать по 
радио. 

Сейчас принято считать, что боль- 
ше всех досталось рок-н-роллу (за 
темы насилия и секса), однако пос- 
традал даже безобидный жанр кан- 
три - уж слишком много в этих пес- 
нях было упоминаний об алкоголе и 
табаке. 

В Сенате США всерьез рассматри- 
вали возможность запрета некоторых 
композиций вообще, но, к счастью, 
кто-то вовремя вспомнил о свободе 
слова, прописанной в одной из по- 
правок к Конституции. 

Кстати, своей борьбой с рок-н-рол- 
лом отличился всеобщий любимец 
Джек Томпсон, который сейчас ак- 
тивно сражается против видеоигр. 


1970-1990 


Сатанинские 

послания в песнях 

В 1970 г., незадолго до распада ли- 
верпульской четверки, диджей Рас- 
сел Гибб прослушал песни «Битлз» 
задом наперед и обнаружил в них 
зашифрованные послания о смерти 
Пола Маккартни. По его мнению, в 
песне I’m so Tired из «Белого альбо- 
ма» можно услышать фразу «Paul is 
dead, man, miss him, miss him...» (Пол 
мертв, чувак, скучаем о нем). После 
этого миллионы пользователей ста- 
ли прокручивать пленки наоборот и, 
естественно, находить в них скры- 
тые сообщения. 

В частности, пострадала Led 
Zeppelin: в песне Stairway to Heaven 
обнаружилась фраза «Here's to my 
sweet Satan» (Моему сладкому Ca- 
тане). Это было бы смешно, если 
бы в 1985 году два школьника не 


попытались совершить самоубийс- 
тво. Один выжил и подал в суд на 
Judas Priest - в одной из их песен 
при обратном прокручивании слы- 
шалась фраза «Do it» (Сделай это). 
Прокурор вполне серьезно наме- 
ревался посадить членов группы за 
решетку, но защите удалось дока- 
зать, что при обратном проигрыва- 
нии классических произведений 
30-x гг. обнаруживаются куда более 
интересные фразы. 

Вообще, так называемые «скры- 
тые послания» находили в произве- 
дениях разных групп: AC/DC, The 
Eagles, Rush, Prince, Sweet и Black 
Oak Arkansas. Пресса и политики 
активно обсуждали каждый из таких 
случаев, а испуганные родители вы- 
брасывали пластинки и ломали маг- 
нитофоны. 


1980-1990 


Dungeons & Dragons 

Пока компьютерные игры находи- 
лись на ранних этапах своего 
развития, геймеры играли в настоль- 
ные. Стратеги предпочитали стра- 
тегии, ролевики соответственно - 
RPG. Причем основанные преиму- 
щественно на системе Dungeons & 


Журавльов Игор 
менедюер KORTE AST Pl 


Dragons. И тогда несколько рели- 
гиозных лидеров обвинили фирму 
TSR, создателя D&D, в пропаганде 
сатанизма. Паника была настоль- 
ко сильной, что компании пришлось 
убрать демонов, дьяволов и прочих 
библейских злодеев из второй ре- 
дакции AD&D. К счастью, после To- 
го как эти же борцы за мораль в 
обществе перекинулись на видео- 
игры, демоны вернулись в третьей 
версии правил Dungeons & Dragons 
в 2000 г. 


1990 - 
настоящее 
время 
‚о 
«Только наемные убийцы и игроки 
стреляют людям в голову», - шоки- 
рует общественность Джек Томпсон. 
«Игры воруют невинность наших де- 
тей», - добавляет ажиотажа Хиллари 
Клинтон. «Игры превращают людей 
в кровожадных зомби», - радует сво- 
их читателей «Комсомольская прав- 
да». А «Телезрительская ассоциация 
родителей Украины» предлагает и 
вовсе ограничить их продажу. 
Долгая история человечества ни- 
чему не учит. 


Exifeer ROT IIT 


"Конан АЛГРІ wae багаторічний досмід продаж васустичання снєтека 
AAEM ee. Ві ay прайс CT нае ваєчіш десяти Plo Tee 
акустьеання брендів, 2 Fe ke спбвпрацююьнь. Й aecery Вас загеченити. 
ыы THR ній цн товарные еігутті 

Сноро вне данное ріж, як ын no вкустижох ЕСНЕТЕА. Про цеві 
Вред. в маори сказати Tian добрі свова. Позперше, це відмінья 
пкість стосовно юооного йогнеєту I, SORE вигляд, влєвантна 
База, утивиюака, диана, ковачюентацій ta lee, Все apace? ам 
бездоганно. Номыы до чого прізетитнся. Небагато я бачнй брендів з 
акустики. де так прьаснігиєвнию ут бы впроваджений контролі» якості 
Ще думе eo, и так Be, Ripka пого, занерніть увагу на кількість 
MS ій юольоребіту fey! Десять Gertie 20, де eget 2,1 єй 
пы 5,1 х ные: ще die! Більшість я цього BOOS TAT вым два, й 
то й тры кольори. А ще поргатнані сыстемы BETTE. А вые нути нана. 
Дуые прокфичсійноні підкїд ao Тема eye. 

Е речі, які б м ніжомія не oer, бо 
A в ных на Grete, В EDIFIER я влючанюевіня на 
no ТОР. Toy м pean EDMFIER“ 
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Тема 


Моя 


абота — 


делать игры 


Михаил Зинченко 


Странно, но игровая индустрия до сих пор остается для многих чем-то 
необычным. Все хорошо представляют себе работу пекаря или столяра, а 
некоторые даже знают, каковы обязанности оператора машинного доения. 
Тогда как мистические игроделы и игростроевцы подавляющему большинс- 
тву потребителей результатов их труда кажутся или родственниками Билла, 
долгих лет ему, Гейтса, или небритыми и страшными типами, программиру- 
ющими на первобытных языках. 


днако, положа руку на 

что-нибудь ценное, да- 

вайте все же признаем- 

ся: есть много игр, в ко- 
торые нам хотелось бы внести 
коррективы. И разве вас ни разу 
не посещала мысль, что только вы 
и никто другой способны сделать 
это? Ну, может быть, не сейчас, а 
сразу после продажи вон той пар- 
тии швейных машинок Zinger или 
на летних каникулах, окончив на- 
конец седьмой класс... 

Предлагаем попробовать разо- 

браться, что это за работа такая - 
делать игры, и решить, стоит ли 
тратить на нее драгоценные годы 
жизни. Которая, как известно, не 
кончается только в песне, даеше 
при введении с клавиатуры неза- 
бвенного iddqd. 
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2. Вам выпадет шанс рабо- 
тать с неординарными 
людьми 
Спору нет, среди шахтеров и 

учителей тоже попадаются 

интересные личности, что уж 
говорить о фермерах, занима- 
ющихся разведением кроко- 
дилов. Однако сама специфи- 
ка игровой отрасли подразу- 
мевает нестандартный образ 
мышления и широту взглядов. 
Если, глядя по утрам в зерка- 
ло, вы видите в нем творца 
новых миров, а на билет до 
Голливуда все еще не хватает 
нескольких долларов, то игро- 
вая индустрия ожидает имен- 
но вас. 


3. Возможность получить 

| зарплату играючи 

| Да-да, это не опечатка. 
Пусть пойманный 3a Trauma 
Сетег дежурный врач боится 
увольнения и дрожащей рукой 
пишет объяснительную, а вас 
начальство будет даже застав- 
лять играть во всяческие игры, 
причем в рабочее время. Не 
правда ли, заманчивая перс- 
пектива, особенно с учетом 
того, что зарплату никто не 
отменял? 


| 
| 


4. Плоды трудов видны, 
их можно показать 
друзьям 
Вряд ли приятели бухгалте- 

ра с радостью откликнутся на 

предложение просмотреть 

оформленный им кварталь- 
ный отчет и насладиться про" 
цессом. То ли дело горло де- 
монстрировать всем желаю- 
щим созданных вами р 
лошадок или удивительной 
красоты дождь под их одобри- 
тельные (ну они же вежливые 
люди) комментарии. 


5. Уважение детей и млад- 
ших родственников га- 
рантировано 
Если вам не удалось стать 

космонавтом, супермоделью 
или по крайней мере капита- 
ном океанского лайнера, тог- 
да начать создавать игры - 
один из доступных способов 
завоевать авторитет в глазах. 
ребенка. «Мой папа (старшии 


брат, двоюродный дядя) делал 


вот это cel-shaded дерево?» - 
согласитесь, все соседские 
мальчишки обзавидуются- 


и see 


6. Достойная за 
перспективы 
ного роста 
Разумеется, т 

отец министр, 
ректор крупно 
Компании, оче 


рплата и 
карьер- 


Oro, чей 
а мама Au- 
и нефтяной 


Однако в любом случае 


развить 


техническог 
о 
венного ты, о 
а Ума, мож- 

но далеко не в кажи у 
отрас ждой | 
L ли. Конечно, на | 
ат inj d 

borghinj колесят не | 


все Игроделы, но и массо | 
вые забастовк | 
| 


щих аниматор 
п 

‚реммистов Искусственно- 
© Интеллекта пока не 

зарегистрированы. 


и голодаю- 
OB и про- 


а рабо Кто игры 
Резу льтат вашей р р 
Я может стать не производит, Моя работа — делать игры 
ты ям 9. Ваш тот тратит 
мирно изв siete жений ва А Вы время мя 
ot ДОСТИ ш конкурент б 
в ны. ого автопрома, Соответственно и ша 
отечествен ас игры © 34 обнаружить яд в п бе 
созданные ун стью поя нас иве или нож 
2 0! ановятся 
егу^ярн на поря- 
видной P х мага док мен 
ляются на А чем каждый о ее 
й 
зинов вето мира. ше баку занят своим делом, и 
М BOACT 
етрудно є Б ewe й вино С АИК 
і т 
extol, ВЫ а Спору все еще редко. Неужели вы 
сколько NE назад. тоже свою ee 
сли жизнь 
нет, apyrne Oe аются, У MPO” ского он и 
быстро Ра as Ukraine даже ia 
i 
ты ma еж, HO 
к ируются за руб 10. Есть шанс оставить о 
о едь He написано себе память 
них BI 
ee создателя п Даже если все прочие ас. 
екты М 
фи BOC по сб работы на конвейере 
8 игродель-йРо сем в орке электрочайников 
і робовань! во B ас устраивают, не отрицай- 
те - пото 
мире специа ших тр мки не узнают о ва- 
к ах. 
Вто время т пылесосов бы ве x. А создатель хотя 
й - 
лист по продаже пороги КОМ провальн ыы 
тщетно обивает телей умул что о г ень о 
і тода , He за | 
панийирае знью пРОГРаМ" 2 
енньй Ж пере 
uct Direct 3D лениво Разумеется, не все так глад- 
Abi! KO, kak ka з 
читьваєт р. раб взгляд. И жется на первый 
К - Ина а 
десятков т > завлечения национа че, боюсь, валовый 
ты. AO uae ика м НЫ Co пьный продукт Украи- 
хорошего тексту енды. Так 90 стоял бы процентов на 
ают лег Из игр и сопровождающей 
а продукции. 


2. Риск потерять работу вы- 


обычное дело ше, чем в некоторых дру- 
Тогда как работник офиса В гих отраслях 


синей рубашке и наутюжен- 


1. Овертаймы здесь 7 


Вто время как компания, за- 


ном галстуке уже спешит до- 
мой к детям Й пуделю, рядо- 
вой игродел часто только доби- 
рается AO перерыва на обед. 
Внеплановые сбои очередной 
версии, незаметно подкрав- 
я сдачи этапа из- 
дателю, ато и просто острое 
желание добавить в любимое 
детище новую фишку — все это 
регулярно заставляет нас си" 
деть на работе до ночи. А вы 
готовы жертвовать свободным 


временем? 


шееся врем 


нимающаяся оптовыми продажа- 
ми зерна, в нашем сознании 
стабильна и надежна, как статуя 
Свободы, новые игровые студии 
регулярно открываются и закры- 
ваются. Причиной тому очень 
высокий риск в индустрии, свя- 
занный с фантастической непред- 
сказуемостью результатов. А это, 
как известно, чревато серьезны- 
ми травмами неокрепшей психи- 
ки рядового разработчика. 


а может быть 


4. Игр aes 


завершена че 

несколько лет 

В отличие от вы me 
wa выпекания плюше й 
зультат вашего труда ee aoe 
может быть представ^ 


че- 
кой общественности лишь 


м, что 
о лет. О том, 
рез нескольк зано 


сокой МОДІ! 


шибки могут 
через год Й 
ми АЛЯ 


5. Ваши 0 
шь 

всплыть ЛИ! : 
оказаться фатальнь 


а. ожен- 
ЕСЛИ неправильно У^ 


ичи- 
ный паркет становится р ie 
ной нагоняя от прораба У ne 
веду- 
следующее утро, ошибки an 
щего программиста, кпр ae 
py, могут быть замечены ^ Е 
а период вре 
тельный п 
через ми 
мени. В лучшем случае ти 
одим 
ать необх 
будет означать ! ue 
работы овертайм А^Я вс о 
отдела. В худшем 7 тотам и 
и 
й оекта, а то 
едизайн пр ed 
= гибель. Разумеется, ide 
Ha, 
твенность HE столь О. ый 
B 
Kak У нейрохирурга, HO 


значительна- 


Мега мо, 6. Игровая индустрия ae 

а сравнительно ner : к 

Жанейро... п о ваших промах 
нают практически в 


же mie в какой-то степе- 
ни дополняет предыдущий. 
Будьте готовы ктому, зу 
ошибки стану" достоя 


всей игровой о 


чит, придет 
ge обственную 


что ваши 


бщественности, 
ся многократ- 


7. Возможная нестабильность доходов 

Даже крупная компания с большим опы- 
том работы на рынке не застрахована от 
закрытия проектов и значительных убыт- 
ков. Что уж говорить о молодых командах 
разработчиков, создающих свою первую 
игру. В один прекрасный момент вы може- 
те обнаружить, что заработанные деньги 
получите значительно позже, чем ожидали. 
А если дома ждут голодные кошки или дю- 
жина детей? 


8. Путь к творческой работе лежит 
через множество однообразных 
заданий 
Начинающему игроделу сперва доста- 

точно долго придется выполнять скучную, 

монотонную работу. В лучшем случае это 
будет создание полусотни телефонных бу- 
док разной формы, а о худшем даже не 

хочется говорить. Что-то оригинальное и 

красивое вам доверят далеко не сразу! 


9. Бытует мнение, что игры - это одно 
из самых страшных зол нашего 
времени 
Бездумная потеря времени за монито- 

ром, закликивание мышкой насмерть вир- 

туальных врагов, общение с виртуальными 
же друзьями... Вы уверены, что хотите за- 
ниматься этим всю жизнь? 


Можно долго спорить о 
том, стоит ли посвящать 
жизнь разработке компью- 
терных и видеоигр. Практи- 
чески вечно. Однако если 
достоинства, по вашему 
мнению, перевешивают 
недостатки - дерзайте. 


вать С 
но доказы ae 
компетентность. Е 

тижа - 

ение прес i 
осстановл 
г сьма трудоемкий 


Учитесь программировать, 
анимировать, создавать 
модели и уровни, рисовать 
скетчи. Кто знает, может 
быть, именно благодаря 
вам свершится долгождан- 
ная революция в индуст- 
рии, а ваши игры сделают 
кого-то счастливее. 


процесс ве 


альной сцены срывал руководитель 
Games и уже многие годы 
зинченко. Итак, если вы не 
ромеды, добро пожа- 


Занавес с индустри 
РВ-отдела компании Ulysses 
ваш покорный слуга Михаил - 
в.“ боитесь сине-зеленых червей с AHA 
ловать на борт! 


q а 2 | | у 
= 


Тема 


Кирилл Новотарский 


Профессия: мечтатель 


Есть люди тихие и серые. Есть скандальные и яркие. Кто-то настоящий профессионал, 
а кто-то - удачно притворяющийся любитель. Все мы разные: математики, физики, 
художники, поэты... И когда появляется возможность воплотить мечту в жизнь, вос- 
пользоваться этим способны лишь единицы. Вот история человека, который умеет 
добиваться своей цели. 
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квозь тернии к звез- 

дам» - сказано не о 
<< нашем герое. В отли- 

чие от очень многих 


своих товарищей по цеху, он имел 
весьма состоятельных и образо- 
ванных родителей. И не увлекись 
юный англичанин компьютером, 
широкая общественность так и 
не узнала бы о юристе, хирурге 
или, скажем, инженере Ричарде 
Гэрриоте. 

Но волею судеб семья будущего 
разработчика переселилась из 
Кембриджа в Хьюстон, вот там-то в 
жизни подростка и произошли 
кардинальные изменения. Снача- 
ла в школе к нему приклеилось 
прозвище Lord British из-за непри- 
вычного для американцев английс- 
кого акцента. Никто тогда и поду- 
мать не мог, что детский ник пре- 
вратится во всемирно известный 
творческий псевдоним. 

Немного позже появилось серь- 
езное, почти фанатичное увлече- 
ние программированием. Ради 
забавы были созданы и первые 
игры, которые подросток просто 
раздарил своим друзьям. Однако 
творческая натура Ричарда требо- 
вала большего. Для осуществле- 
ния мечты он бросил школу, и это, 
естественно, вызвало бурю него- 
дования у родителей. «Запомни, 
что неожиданная удача рано или 
поздно покинет тебя, и тогда при- 
дется вернуться в школу, получить 
диплом и найти настоящую рабо- 
ту», - вспоминает Лорд Бритиш 
слова отца. 

Молодой, самоуверенный и 
полный творческого энтузиазма, 
Гэрриотт гарантированной карьере 
предпочел нелегкий путь програм- 
миста по найму, а тогда это не 
предвещало ничего хорошего. 


НЕОЖИДАННЫЙ ВЗЛЕТ 
Шло лето 1979 года, и положение 
восемнадцатилетнего Ричарда 


никак нельзя было назвать завид- 
ным. Он продолжал активно осваи- 
вать языки программирования, но 
не находил достойного примене- 
ния своим знаниям. 

Правда, Гэрриотг еще работал в 
ComputerLand, одной из немногих 
на то время компаний - распро- 
странителей комплектующих к 
компьютерам. Занятие в те годы 
хоть и довольно необычное, но 
далеко не творческое. 

Ко всему этому остается доба- 
вить, что Бритиш увлекался твор- 
чеством Дж. Р. Р. Толкиена и был 
горячим поклонником Dungeons & 
Dragons. Потому принятое тем же 
летом решение создать ролевую 
игру оказалось вполне законо- 
мерным. 

Началась разработка проекта 
D&D28b, вскоре переименован- 
ного в Akalabeth (название одной 
из частей «Сильмариллиона» Тол- 
киена), так как создатель решил 
изменить концепцию своего тво- 
рения и уйти от сеттинга сверхпо- 
пулярной настольной игры. 

Выход первого коммерческого 
проекта Гэрриотта оказался важ- 
ным событием в истории игр. 
Дело в том, что Akalabeth была 
единственной серьезной игрой, 
написанной на довольно распро- 
страненном тогда языке BASIC, и 
опытные геймеры получили воз- 
можность самостоятельно моди- 
фицировать исходный код про- 
граммы под свои личные нужды. 
Таким образом, работы поклонни- 
ков Akalabeth проложили дорогу 
будущим модам и тотальным кон- 
версиям. 

Но популярность к игре пришла 
далеко не сразу - на протяжении 
всего 1979 года она распростра- 
нялась среди комьюнити в Ziploc- 
упаковках. Браться за полноцен- 
ное издание Akalabeth не хотел 
никто. И наконец, компания 
California Pacific Computers ре- 


Ричард Гэрриотг 


шила рискнуть: в 1980 году 
состоялся релиз первой игры 
Гэрриотта. 

Сказать, что Akalabeth прода- 
лась хорошо - значит не сказать 
ничего. Для того времени результат 
был просто феноменальный: десят- 
ки тысяч реализованных копий (по 
некоторым данным - до 30 тыс.) 
на менее чем сотню тысяч ком- 
пьютеров, находившихся тогда в 
личном пользовании! С каждой 
коробки Ричард получил порядка 
пяти долларов, и этого с лихвой 
хватило, чтобы оплатить обучение в 
Техасском университете в Остине. 
Однако даже получив в собствен- 
ное распоряжение немалую сум- 
му, он не стал задирать нос, а прос- 
то жил в свое удовольствие. Снача- 
ла вступил в университетскую 
команду по фехтованию (занятие 
для истинного аристократа, не так 
ли?). Позже примкнул к Сообщест- 
ву творческого анахронизма, по 
сути, успев поучаствовать в только- 
только начинавшем набирать обо- 
роты ролевом движении. 

Удивительно, как причудливо 
порой складывается судьба чело- 
века! Иной может всю жизнь целе- 
устремленно трудиться, но так и не 
найти свою золотую жилу, тогда как 
к не слишком напрягавшемуся 
Ричарду идеи всегда приходили 
очень вовремя и с завидной регу- 
лярностью. Лорд Бритиш оказался 
тем человеком, который мог идею 
обдумать, огранить и поместить в 
достойную оправу. 

Следующим его проектом 
стала Ultima І: The First Age of 
Darkness - еще один знаковый 
продукт для индустрии, благодаря 
которому в жанре CRPG начался 
период настоящего расцвета. 
Игра стала первой частью судь- 
боносной для Гэрриотта серии, 
хотя сам он эту роль отводит 
Akalabeth, которую называет 
своего рода Ultima 0. 


He saue: I 
dhanino 


Your Interest: 
Job 

І seek the 
inner Light. 


ог іпіегебі: 


«МЫ СОЗДАЕМ МИРЫ 

Таким был девиз Origin Systems, 
когда ее в 1983 году основали 
братья Ричард и Роберт Гэрриотты 
для разработки и издания компью- 
терных игр. Обязанности раздели- 
ли вполне предсказуемо - стар- 
ший, выпускник Гарварда, зани- 
мался организацией работы, тогда 
как младшему оставалась вся 
творческая сторона деятельности 
компании. 

Полученные за первые проекты 
деньги и профессионализм брата 
позволили Ричарду эксперименти- 
ровать. Он делал это активно и, что 
самое главное, успешно! Лорд 
Бритиш - одна из немногих лич- 
ностей в игровой индустрии, у кото- 
рой все и всегда получалось. 
Именно благодаря его усилиям 
понятие ВРС стало гораздо более 
широким и емким. В каждом оче- 
редном своем творении Гэрриотг 
находил свежие ракурсы, откры- 
вая последователям новые грани 
жанра. 

Однако только после выпуска в 
1985 году четвертой части сериа- 
Aa (Ultima IV: Quest of the Avatar) 
компания Origin Systems смогла 
занять собственную нишу Ha рын- 
ке. На этот раз Ричард решил ввес- 
ти в игру такое понятие, как мо- 
раль, заставляя геймера постоян- 
но делать выбор между добром и 
злом (эта идея до сих пор активно 
используется многими разработ- 
чиками). 

Немотивированное уничтоже- 
ние всего и вся на своем пути со- 
вершенно не приветствовалось, и 
письма разъяренных мамаш, 
обеспокоенных моральным обли- 
ком их чад, к Гэрриотту приходить 
перестали. 

Как и все творческие натуры, 
Лорд Бритиш терпеть не мог од- 
нообразия - за последующие 
несколько лет он попробовал се- 
бя почти во всех направлениях, 


Нынешняя резиденция Ричарда 
Гэрриотта находится на верши- 
не большого холма возле Ости- 
на, штат Техас. Каждый элемент 
дизайна солидного поместья 
отображает достаточно широкие 
интересы всемирно известного 
творца игр. Здесь можно найти 
все что угодно, включая древ- 
ние артефакты, скелеты в шка- 
фу, «полностью аутентичный» 
набор для охоты на вампиров 
образца XVI века, русский кос- 
мический скафандр, камень из 


О Britannia Mano 


Великой Китайской стены и 
многое другое. Дом пронизан 
сетью секретных ходов, ведущих 
во все три крыла этого комп- 
лекса. 

В поместьи также имеется 
потрясающая обсерватория, 
которая, впрочем, отделена от 
основной части дома во избежа- 
ние вибраций. 

Britannia Manor по праву счи- 
тается самым «проработанным» 
домом с привидениями на тер- 
ритории США. 


Britannia Manor 
в процессе постройки 


Вампиров можно 
не бояться 
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О любимых играх 


«Myst - единственная игра не из серии Ultima, которую я прошел. 
Command and Conquer - в нее я играл действительно много. A 
Ultima М я просто люблю, так как она показала, что игры могут быть 
чем-то большим, нежели hack & slash». 


О кумирах в игровой индустрии 


«Сначала - Билл Бадх, настоящий новатор, затем Сид Мейер, человек, 
способный удачно работать в разных жанрах. В настоящий момент 


ищу себе нового ментора». 


Вещь, которую взял бы с собой на необитаемый остров 
«Топор. Способность рубить что-либо мне кажется довольно важной 
для выживания». 


начиная с дизайна и программи- 
рования и заканчивая написани- 
ем сценария и созданием звуко- 
вых эффектов. Ричард даже заин- 
тересовался 5сі-ї-вселенньми, 
однако успешно работать в столь 
непривычном антураже не смог, 
поэтому бросил после пары бюд- 
жетных проектов. 

Ав 1992-м в его жизни про- 
изошло несколько важных собы- 
тий. К тому времени Origin Systems 
насчитывала более сотни сотруд- 
ников и входила в Тор 10 
команд-разработчиков. И вдруг 
Ричард продал студию компании 
Electronic Arts! С тех пор Лорд Бри- 
тиш стал настолько богат, что мог 
позволить себе выбирать, над 
каким проектом работать. Конеч- 
но, сообщество геймеров ощути- 
ло перемену в играх «от Ричарда 
Гэрриотта», и Ultima МІ: The Black 
Gate оказалась последним его 
громким офлайновым проектом. 
Она дарила нам невиданную, 
иногда даже бессмысленную сво- 
боду действий - заядлые игроки 
наверняка помнят возможность 
испечь свежий хлебушек из раз- 
личных ингредиентов. Уже потом, 
с высоты своего опыта, Гэрриотг 
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По материалам Gamespy 


отмечал, что самое важное из до- 
стигнутого в работе над этой сери- 
ей - «умение сбалансировать сво- 
боду действий, набор игровых ог- 
раничений и геймплей». 

Однако, пожалуй, важнейшее 
событие в карьере Ричарда как 
разработчика было еще впереди. 
Гэрриотт постоянно находится в 
поиске, он пытается творчески 
переосмыслить созданные им 
ранее проекты. Так родилась идея 
незабываемой Ultima Online, од- 
ного из самых революционных 
проектов за всю историю игро- 
вой индустрии. Поскольку Origin 
Systems к тому времени уже была 
собственностью Electronic Arts, 
Гэрриотту пришлось достаточно 
долго пробивать идею рискового 
проекта. Как выяснилось позже, 
мрачные прогнозы ЕА о макси- 
мум 15 тысячах проданных копий 
игры не имели с реальностью аб- 
солютно ничего общего. Опрос 
общественного мнения показал, 
что абсолютное большинство поль- 
зователей РС не были готовы пла- 
тить пять долларов в месяц за ЦО, 
но впоследствии у новаторского 
проекта появились сотни тысяч 
подписчиков. 


Akalabeth: 

World of Doom (1979) 
Ultima I: The First Age 

of Darkness (1981) 
Ultima І: The Revenge 

of the Enchantress (1982) 

Exodus (1983) 

Ultima IV: Quest of 

the Avatar (1985) 
Autoduel (1985) 
Ultima V: 

Warriors of Destiny (1988) 
Omega (1989) 
Worlds of Ultima: 

The Savage Empire (1990) 


С началом работ над Ultima On- 
line для Ричарда открылось новое 
поле деятельности - он приложил 
руку буквально к каждому элементу 
игры. Гарриотт настолько сильно 
увлекся данным проектом, что даже 
участвовал в поддержке комьюнити 
и некоторое время лично, в роли 
короля Britannia (каковым он без 
лишней скромности сам себя назна- 
чилеше в офлайновые времена), 
разбирался с проблемами ново- 
рожденного мира. 

Поэтому дальнейшая политика 
Electronic Arts просто-напросто 
ввергла его в шок. Все новые pa3- 
работки Origin Systems, включая 
Ultima Online 2, Privateer Online и 
Harry Potter Online, были закрыты. 
Разочарованный решениями руко- 
водства ЕА, Ричард увольняется из 
созданной им же фирмы. 

«Получилось так, что в то время 
ни Electronic Arts, ни Microsoft, ни 
любая другая солидная компания 
не оценили бизнес-модель Ultima 
Online и не начали делать подоб- 
ного рода игры», - вспоминает 
Гарриотт. 


БЕЗ ОГРАНИЧЕНИЙ 

После ухода всемирно известного 
разработчика студия Origin 
Systems, вполне естественно, зате- 
рялась в массе других игровых 
компаний. Ричард вместе с братом 
и Старром Лонгом (продюсером 00) 
в апреле 2000 года создали новую 
студию под названием Destination 
Сатез и ушли в свободное плава- 
ние. А через год, когда закончился 
контракт между ним и ЕА, началось 


Ultima VI: 
The False Prophet (1990) 


Ultima: Worlds of Adventure 2 


Martian Dreams (1991) 
Ultima: 
Runes of Virtue (1991) 


Он все еще надеется на UO2 


сотрудничество Лорда Бритиша с 
NCsoft. 

С тех пор Гэрриотг почти ушел от 
создания собственных игр. В ка- 
честве идейного наставника и про- 
дюсера проектов корейского он- 
лайнового гиганта за пять лет Lord 
British участвовал в проектах 
Lineage 2: The Chaotic Chronicle, 
City of Heroes и City of Villains. Од- 
нако новая его игра Tabula Rasa 
(«чистый лист», название тоже 
очень символично), конечно, обе- 
щает стать чем-то особенным. 

Сорокапятилетнему разработчи- 
ку теперь куда более интересны 
путешествия - он считает, что за 
свою жизнь пропустил слишком 
многое. Сейчас основное увлече- 
ние Ричарда - космический ту- 
ризм. Видимо, гены тоже сыграли 
свою роль, и сын решил пойти по 
стопам отца, одного из шести пер- 
вых астронавтов МАЗА. Гэрриотт- 
младший является одним из ди- 
ректоров компании Space 
Adventures, и сам рано или позд- 
но хочет побывать на Луне и пока- 
таться на личном луноходе - чего 
бы это ему ни стоило. А может 
Ричард действительно многое - 
сейчас он мультимиллионер и 
живет в шикарном поместьи 
Britannia Manor, выдержанном в 
средневековом стиле. От приро- 
ды не скупой, Lord British делает 
все, чтобы соответствовать тому 
образу доброго короля, в кото- 
рый уже вжился. Ведь если есть 
силы и возможность, то почему бы 
не дать мечте сбыться? Он это 
заслужил. 


Ultima VIII: Pagan (1994) 
Ultima: Runes of Virtue 
Ultima VIII: The Lost Vale 

Expansion Pack (Отменена) 
Bioforge (1995) 


1994) 


Ultima VII: The Black Gate (1992) 


Ultima Underworld: 

The Stygian Abyss (1992) 
Ultima VII: 

The Forge of Virtue (1993) 
Ultima VII Part Two: 

The Silver Seed (1993) 
Ultima VII Part Two: 

Serpent Isle (1993) 


The Second Age (1998) 
Lineage (1998) 
Ultima IX: Ascension (1999) 
Lineage II: 

The Chaotic Chronicle (2003) 
City of Heroes (2004) 
City of Villains (2005) 
Tabula Rasa (2006 - ?) 
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Дмитрий Шишов 


Role playing дате - один из самых старых и 
наиболее любимых редакцией Gameplay жанров. 
Ни для кого не секрет, что сейчас ролевые 
элементы можно встретить практически в любой 
игре, наверное, поэтому у многих геймеров нового 
поколения аббревиатура ВРС не вызывает 
священного трепета. Но что поделать, времена 
меняются, драконы мельчают, принцессы учат 
кунг-фу и не падают в обморок при виде 
демонических крыс. Так вспомним же о 
героических деяниях приключенцев всех мастей 
от древности и до наших дней! В этой статье мы 
рассмотрим эволюцию CRPG (computer role playing 
games), ао JRPG (japanese role playing games) и 
MMORPG (massive multiplayer online role playing 
games) расскажем в следующих номерах. К 
сожалению, в рамках одной статьи невозможно 
проследить всю хронологию развития CRPG, на это 
не хватит и половины журнала, потому 
постараемся выделить наиболее яркие и ценные 
для жанра проекты. 


Wizardry, 1981 


Dungeon Master, 1987 


гоп 


pedit5 (Rusty Rutherford) 

Именно эту программу для PLATO принято считать первой компью- 
терной ролевой игрой. К сожалению, руководство университета соч- 
ло хранение информации о похождениях героя в подземелье нера- 
циональным использованием дискового пространства, и игра была 
удалена. Кстати, аналогичная участь постигла и dungeon crawl, скры- 
вавшуюся на казенной ЭВМ под названием M199h. 


dnd (Gary Whisenhun и Ray Wood) 

Одна из первых уцелевших ролевых игр. Разработана студентами 
Southern Illinois University опять же для компьютерной системы PLATO 
и названа в честь Dungeons & Dragons - настольной ВРС, появив- 
шейся в том же году. Работала апа в текстовом режиме. Геймеру 
предлагалось создать персонаж для поиска магической сферы в мно- 
гоуровневом подземелье. Заветный артефакт охраняли монстры во 
главе с Золотым Драконом. Это была первая компьютерная сюжет- 
но выстроенная игра, да еще и с боссом, тоже впервые появившим- 
ся на финальном этапе. 


Dungeon (Don Daglow) 

Нелицензированное воплощение популярной системы Dungeons & 
Dragons создано Доном Дэглоу еще в бытность его студентом Claremont 
Graduate University. Здесь выдавали не одинокого героя, а целую 
партию приключенцев, причем игрок сам выбирал, какой из подо- 
печных должен был совершить то или иное действие. Персонажи сра- 
жались с монстрами, набирали очки опыта и зарабатывали уровни - 
все по правилам. 


Akalabeth: World of Doom 

(Richard Garriott/California Pacific Computer) 

Одна из первых коммерческих CRPG и предвестница Ultima. Герой 
получал задание от Лорда Бритиша убить десять монстров (каждый 
следующий сильнее предыдущего). Источником вдохновения для 
Ричарда Гэрриотта послужили произведения Толкиена и система 
D&D. В Akalabeth уже использовалась м/ге-їгате-графика, что было 
по тем временам прорывом. 


Ultima (Richard Garriott/California Pacific Computer) 
Britannia - параллельный мир, сотворенный Ричардом Гэрриоттом,- из- 
вестна всем поклонникам жанра. В Ultima для создания персонажа бы- 
ли доступны четыре расы, четыре класса и шесть характеристик. Герою 
здесь выдавали не только оружие и набор полезных вещей, но и лошадь, 
телегу, плот и даже воздушные и космические (!) средства передвиже- 
ния. Увлекательный сюжет, качественная ролевая система, занятный 
геймплей и тайловая графика (tile graphics) - несомненный хит! 


Phantasie, 1985 


Wizardry (Sir-Tech Software) 

Второй эпохальный CRPG-cepuad стартовал одновременно с Ultima и 
отличался от соперника большей приближенностью к стандартам D&D. 
Сначала игрок создавал партию из шести персонажей (пять доступных 
рас, три типа мировоззрения, четыре базовых и четыре элитных клас- 
са). Затем ему предлагали исследовать десять уровней, построенных с 
применением wire-frame и векторной графики. Герои воевали с целы- 
ми группами монстров, а описание противников выводилось в отде- 
льном окне. Со временем проект перерос в трилогию, причем позво- 
лялось переносить партию в следующую часть, правда, перед этим иг- 
ру необходимо было пройти. 


Ultima Ш: Exodus (Origin Systems) 

Третий эпизод легендарной серии выделялся, прежде всего, революци- 
онной на тот момент графикой. Это первая компьютерная RPG, где nep- 
сонажей анимировали, пусть и крайне примитивно. В отличие от преды- 
дущих игр интерфейс был строго упорядочен, а все уровни тщательно про- 
работаны. Кроме того, теперь мы управляли группой действующих лиц, а 
сражения проходили в отдельном боевом режиме. 


Questron (Strategic Simulations) 

Ничем He примечательная, казалось бы, фантези-ВРС тем не менее вне- 
сла в жанр несколько новшеств. Во-первых, монстры здесь были иммун- 
ными или же, наоборот, уязвимыми лишь для определенного вида ору- 
жия. А во-вторых, в Questron включили мини-игры, за прохождение ко- 
торых персонажа награждали, к примеру, повышением характеристик. 


The Bard's Tale (Interplay Productions/Electronic Arts) 

Первая игра серии, которая должна была называться Tales of the 
Unknown, но после успеха проекта получила имя The Bard’s Tale. Нам 
предлагали составить группу из шести приключенцев, а для их созда- 
ния выдали аж десять классов. Одним из наиболее востребованных 
оказался бард, чьи песни положительно влияли на партию и отрица- 
тельно - на врагов. На некоторых платформах позволялось импорти- 
ровать персонажей из Ultima Ш и Wizardry. 


Ultima, 1981 


Ultima VI, 1990 


Ultima Ill, 1983 


Dungeon Hack, 1993 


Dungeon Siege, 2002 Dungeon Siege, 2002 


Phantasie (Strategic Simulations) 

Трилогия, призванная затмить уже существующие RPG-cepun, не 
внесла в жанр ничего принципиально нового. Вот разве что уни- 
кальный для каждого из классов боевой стиль, более развернутую 
пошаговую систему поединков и банк для хранения заработанных 
средств. 


Dungeon Master (FTL Games) 

Это была первая 3D RPG, где мы шинковали монстров в реальном 
времени и управляли персонажами с помошью замечательного ма- 
нипулятора «мышь». Кроме того, в игре представили новую систему 
магии: заклинания творились путем соединения рун различных ти- 
пов. Проект получил множество наград и собрал армию фанатов бла- 
годаря увлекательному геймплею, занятным и притом логичным за- 
гадкам, а также отличной атмосфере. 


Might and Magic, Book I: Secret of the Inner Sanctum 

(Jon Van Caneghem/New World Computing) 

Начало грандиозной серии RPG, дотянувшей до ХХ! века. Игра име- 
ла огромный успех благодаря отлично проработанной ролевой сис- 
теме. Вид от первого лица и пошаговый бой уже были знакомы гейме- 
рам. А вот доспехи и оружие, свойства которых зависели от матери- 
ала, до сих пор не встречались, равно как и возможность с помощью 
заклинаний улучшать броню и орудия монстровредительства. В но- 
винку были и точки респауна всяческих невиданных зверушек (их 
уничтожение приводило к вполне очевидному результату). 


Wasteland (Interplay Productions/Electronic Arts) 

Первая постапокалиптическая RPG, действие которой происходило 
после ядерной войны между США и СССР. Игрок управлял группой «Пус- 
тынных Рейнджеров», состоящей из четырех персонажей (в дальней- 
шем ее можно было пополнять до семи). Занятная ролевая система и 
необычный сеттинг привлекли внимание поклонников жанра. Инте- 
ресным новшеством стал буклет с набором инструкций, который пос- 
тавлялся в комплекте с диском. В ключевые моменты игры вас отсы- 
лали к определенному параграфу брошюры - этот ход оказался не толь- 
ко одной из особенностей геймплея, но и своего рода защитой от 
пиратства. 


Ultima УИ, 1990 


Wasteland, 1987 


Wasteland, 1987 
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Pool of Radiance (Strategic Simulations, Inc.) 

Pool of Radiance положила начало знаменитой серии Gold Box Engine. SSI ли- 
цензировала для нее систему AD&D, чем во многом определила развитие жан- 
ра. И хоть в ряде технических аспектов Pool of Radiance не была совершенна, 
она получила признание игроков. 


Eye of the Beholder 

(Westwood Associates/Strategic Simulations, Inc.) 

Один из культовых проектов, выделявшийся великолепной графикой и интер- 
активным интерфейсом. Именно здесь впервые появилась так называемая 
кукла персонажа (сколько времени мы проводили, заботливо одевая наших ге- 
роев!). Геймплей был перенесен в реальное время, а вид стал от первого лица. 
Eye of the Beholder обзавелась двумя сиквелами, причем персонажей разре- 
шалось переносить из игры в игру. 


Ultima VI (Origin Systems) 

Ultima продолжала развиваться преимущественно в сторону увеличения интер- 
активности окружающего мира, улучшения картинки и интерфейса. Проект от- 
личался превосходной 20 МССА-графикой, поддержкой мыши и звуковых карт, 
что благоприятно повлияло на геймплей. 


Tunnels & Trolls: Crusaders of Khazan (New World Computing) 

Эта RPG основывалась на правилах р!ау-Бу-тай-игры Tunnels and Trolls, создан- 
ной в 1975 г. в качестве альтернативы Dungeons & Dragons. Тут впервые ис- 
пользовалась Spell роіпі-система, где количество заклинаний, доступных вол- 
шебнику во время боя, зависело от маны. Кроме того, броня здесь поглощала 
часть урона, но не уменьшала шансов персонажа быть раненым. 


Ultima VII: The False Prophet (Origin Systems) 

Первый проект серии, создававшийся с прицелом на РС с новомодными VGA- 
видеокартами и звуком. Отсюда и отменная по тем временам графика, и ка- 
чественный саундтрек, а всевозможные звуковые эффекты (звон клинков, взры- 
вы ит. д.), доносившиеся из РС-спикера, пугали родню. В остальном - методич- 
ное совершенствование отличной игры. 


Eye of the Beholder, 1990 


The Bard's Tale, 1985 


Ultima Underworld: The Stygian Abyss 

(Blue Sky Productions/Origin Systems) 

Во многом схожая по геймплею с Eye of the Beholder, она выделя- 
лась новаторской системой передвижения персонажа: теперь герой 
ходил не дискретно (поклеточно), а абсолютно свободно. Кроме то- 
го, геометрия подземелий стала более сложной, помимо комнат и 
коридоров, появились лестницы, мосты и прочее. 


Dark Sun: Shattered Lands (Strategic Simulations, Inc.) 
Действие игры разворачивалось в довольно необычном сеттинге. 
Она изобиловала секретами, загадками, побочными квестами, при- 
чудливыми расами и была на редкость увлекательна. 


Dungeon Hack 

(DreamForge Intertainment/ Strategic Simulations, Inc.) 
Очередной dungeon crawl по лицензии AD&D. Но в отличие от про- 
чих представителей поджанра подземелья здесь генерировались 
случайным образом, а желающие обменивались кодами наиболее 
удачных уровней. Кроме того, в игре можно было задействовать оп- 
цию «персонаж умирает реалистично», и тогда с гибелью пиксельно- 
го героя стирались сохранения, как в незабвенной Rogue. 


Lands of Lore: The Throne of Chaos 

(Westwood Studios/Virgin Interactive) 

Lands of Lore примечательна, в первую очередь, достаточно силь- 
ным сюжетом. Это было довольно оригинально по тем временам: 
поставить сценарий и приключение над процессом повышения уров- 
ней, развитием персонажа и подбором партии. 


The Elder Scrolls: Arena (Bethesda Softworks) 

Эта легендарная игра положила начало еще одной популярной серии 
cRPG, дожившей до наших дней. Огромнейший трехмерный мир с 
сотнями городов и деревень, генерируемые квесты и ненавязчивый 
сюжет позволяли персонажу просто жить в Тамриэле. Восемнадцать 


Fallout, 1997 


Arcanum, 2001 
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доступных классов и возможность создания собственных, гибкая сис- 
тема развития персонажа, основанная на улучшении умений путем ак- 
тивного их использования, и многое другое. Все это делало ТЕЗ: Агепа 
действительно колоссальной игрой. 


Diablo (Blizzard) 

Трудно сказать, почему проект имел такой грандиозный успех BO всем 
мире. Его появление сопровождалось противоречивыми отзывами, 
ведь по сути Diablo примитивнее многих игр, что выходили до и после 
нее. Но может быть, именно это и стало главным козырем. Хорошая 
изометрическая графика, доступное point’n’click-ynpaBAeHue, генера- 
ция подземелий, респаун монстров, простейшая ролевая и магичес- 
кая системы и, конечно же, многопользовательский режим обеспечи- 
ли проекту фантастическую replayability. Blizzard сумела намертво при- 
вязать геймеров к мониторам, и в Diablo не переставали играть до 
выхода сиквела. 


Fallout (Interplay) 

Ролевые игры в фэнтези-сеттинге лишь иногда разбавлялись SCi-fi-npo- 
ектами, причем не всегда удачными. Поэтому аббревиатура ВРС на- 
чала стойко ассоциироваться с рыцарями, злыми колдунами, прекрас- 
ными воительницами, т. е. с мирами «меча и магии». Так что для мно- 
гих выход Fallout был словно глоток свежего воздуха. Поклонников 
жанра приятно удивила абсолютно новая и отлично сбалансированная 
ролевая система $.Р.Е.С.1.А.1., а также открытый, великолепно проду- 
манный и очень атмосферный мир, выживающий после ядерной ка- 
тастрофы. Залогом успеха стал тщательно проработанный геймплей, 
который позволял пройти игру любым персонажем, даже с самыми эк- 
зотическими перками. 


Baldur's Gate (BioWare/Black Isle Studios и Interplay) 
Тщательный перенос правил AD&D в сочетании с интереснейшим сю- 
жетом, отличными диалогами и потрясающей по тем временам гра- 
фикой подарили миру одну из самых лучших CRPG. Впервые у героев 
Forgotten Realms появились умения, которые можно было улучшать с 
повышением уровня, а также мировоззрения и репутация. Для того 
чтобы реализовать пошаговый бой в real time, разработчики Baldur's 
Са{е нашли оригинальное решение - ходы как таковые остались, но 
были ограничены по времени до семи секунд. 
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Lands of Lore, 1993 


Baldur's Gate, 1998 


Dark Sun, 1993 


Icewind Dale, 2000 


Planescape: Torment (Black Isle Studios/Interplay) 

Вышедшая через год после Baldur’s Gate игра унаследовала движок и ро- 
левую систему своей предшественницы. Но основные ее достоинства за- 
ключались не в строгом соблюдении правил AD&D или технической реали- 
зации, а в глубоком философском сюжете и неповторимом сеттинге. Герой 
повествования - бессмертный, давно забывший собственное имя, жаж- 
дет вечного покоя. Пожалуй, ни в одной компьютерной игре не было исто- 
рии более интересной, чем в Planescape. А количеству диалогов, прора- 
ботке персонажей и детальности описания мира позавидует любой из сов- 
ременных писателей. 


Icewind Dale (Black Isle Studios/Interplay) 

Еще одно творение звездного тандема оказалось почти как две капли воды 
похоже Ha Baldur’s Gate, но с ббльшим уклоном в боевую часть. Многие при- 
писывали Icewind Dale родство с hack&slash, что в принципе не так уж дале- 
ко от истины. Здесь могли происходить сражения против 20 врагов одновре- 
менно, существовали заклинания 6-го уровня, а «взросление» персонажа бы- 
ло значительно ускорено. Но все же в Icewind Dale достаточно признаков 
благородной AD&D RPG. 


Deus Ex (lon Storm/Eidos) 

Хотя проект и является миксом FPS и RPG, OH тем не менее достоин места 
среди выдающихся ролевых игр. Киберпанк-сеттинг, закрученный сюжет, 
обилие диалогов, перекочевавшая из System Shock система аугментаций, а 
также ролевая система и интересные квесты заставили скептиков признать 
Deus Ех скорее RPG с элементами шутера. 


Arcanum: Of Steamworks and Magik Obscura 

(Troika Games/ Sierra Entertainment) 

Довольно оригинальная RPG, события которой разворачивались в необыч- 
HOM паропанк-мире, объединяла в себе элементы магии и технологии. Ро- 
левая система хоть отдаленно и напоминала 5.Р.Е.С.І.А.І., но базирова- 
лась на абсолютно других принципах и, к сожалению, не была так сбалан- 
сирована. 
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Gothic (Piranha Bytes/Xicat Interactive) 

По ряду причин игру можно было бы смело вычеркнуть из перечня роле- 
вых. Ведь здесь у персонажа всего два параметра (0 ужас!) - сила и лов- 
кость, а уровней владения тем или иным умением аж два - trained и master. 
Но невероятно проработанный, живой мир и внимание разработчиков к 
мельчайшим деталям позволяет Gothic носить гордый титул RPG. 


2002 
Neverwinter Nights (BioWare/Infogrames) 

И вновь игра no Forgotten Realms. Из оригинальных решений - возмож- 
ность подключения сюжетных модулей, созданных игроками с помощью 
специального редактора, что практически подарило Neverwinter Nights бес- 
смертие, а также многопользовательский режим с самым настоящим жи- 
вым ОМ. 


Dungeon Siege (Gas Powered Games/Microsoft) 

Это не что иное, как попытка возродить Diablo в трехмерном обличье. И, в 
общем-то, разработчикам это почти удалось. Интересным оказалось соче- 
тание классической схемы развития персонажа (приближенной к The Elder 
Scrolls) и оригинальной магической системы. 


The Elder Scrolls ПІ: Morrowind 

(Bethesda Softworks/Ubisoft Entertainment) 

При создании третьей части The Elder Scrolls разработчики учли практичес- 
ки все претензии фанатов и сделали поправку на время. Впервые игра се- 
рии стала столь огромной, свободной по сюжету и открытой для любого сти- 
ля прохождения. А еще Morrowind была невероятно красива с достаточно 
сбалансированной ролевой системой и масштабным миром. Но последний 
на поверку оказался недостаточно интерактивным. Нельзя не отметить от- 
личный редактор, благодаря которому игра живет и по сей день. 


Arx Fatalis (Arkane Studios/JoWooD) 

Необычная RPG поначалу была принята критиками довольно холодно, HO в 
итоге завоевала любовь многих игроков. Виной тому (помимо сюжета и ин- 
тересной ролевой системы) - оригинальные приемы рисования заклина- 
ний мышкой а-ля Black & White. Отметим, что в jJRPG подобная фишка поя- 
вилась несколькими годами раньше. 


Neverwinter Nights II 

Ожидаемое в сентябре этого года продолжение Neverwinter Nights обеща- 
ет игрокам несколько свежих технических решений, в том числе и исполь- 
зование активной камеры вместо аватар. Кроме того, здесь возродятся 
некоторые принципы ролевых игр конца 90-х, а также будут продемонстри- 
рованы новые элементы AD&D-npaBna. 


Gothic Ш 

Следующая часть столь известного и популярного проекта, по заверениям 
разработчиков, должна стать революционной не только для серии, но и для 
жанра. Помимо разнообразных улучшений и доработок, особенно вдохнов- 
ляет поистине беспрецедентная возможность беседовать с несколькими 
собеседниками одновременно. 
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Star Wars: Knights of the Old Republic (BioWare/LucasArts) 

Первая RPG по культовой вселенной использовала адаптированные пра- 
вила AD&D. Трансформация прошла успешно, если не считать боя, выгля- 
девшего со стороны довольно забавно. Однако в целом КОТОК получилась 
весьма хорошей и, бесспорно, оригинальной ролевой игрой. 


The Temple of Elemental Evil (Troika Games/ Atari) 

Очередная RPG Ha основе AD&D, но уже редакции 3,5, рассказывала о ми- 
pe Greyhawk, который до сих пор использовался преимущественно в на- 
столках. The Temple of Elemental Evil отличалась строгим соблюдением пра- 
вил и буквальным следованием первоисточнику, что сделало ее довольно 
хардкорной и несколько скучной. 


эп 
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Vampire: The Masquerade - Bloodlines (Troika Games/ Activision) 

Захватывающая история о вампирах базировалась Ha популярной настоль- 


ной RPG - Vampire: The Masquerade. По качеству реализации и геймплею 
это одна из образцовых ролевых игр современности. 


тт Ч 
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Fable: The Lost Chapters (Lionhead Studio/Microsoft) 

Здесь нам предлагают вжиться в роль настоящего героя, причем станет OH 
добрым покровителем или злым тираном, решает только игрок. Впервые в 
ВРС в зависимости от избранного пути внешность персонажа меняется со 
временем, более того, постепенно герой стареет. 


2006 
The Elder Scrolls IV: Oblivion (Bethesda Softworks/Take-Two) 

Кроме финансового успеха, Oblivion может похвастаться уникальной сис- 
темой Radiant Al, благодаря которой персонажи в игре ведут себя подоб- 
но живым людям. К сожалению, большинство геймеров замечают Al, 
только если он реагирует неадекватно, поэтому Ha Radiant А! обратили 
внимание немногие. Но, по нашему мнению, именно за такими техноло- 


гиями будущее однопользовательских ВРС. 
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и защита игр 
откопирования: 
кому это нужно? 


Ростислав Панчук 


Покупая 
долгожданную игру, 
мы хотим получить 
от нее удовольствие 
в полной мере, не 
отвлекаясь ни на 
какие действия, 
требуемые для ее 
запуска. Но... именно 
это нам и приходится 
делать, ведь 90% 
лицензионных 
проектов защищены 
от копирования, а 
значит, без подобных 
неудобств просто 

не обойтись. Кто же, 
а главное - зачем 
внедрил такое 
непопулярное 
решение, существуют 
ли пути его обхода? 
Об этом пойдет речь 
в данной статье. 
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НЕМНОГО ИСТОРИИ 
начале 80-х гг. ХХ в., на 
заре развития индустрии 
компьютерных игр, когда 
хиты без труда помеща- 
лись на пятидюймовой дискете, не 
существовало никаких систем за- 
щиты от копирования. Впрочем, и 
армия владельцев РС в то время 
была еще малочисленной, а хозяе- 
ва приставок, в принципе, не мог- 
ли дублировать свои картриджи. Но 
с появлением нового перспектив- 
ного носителя информации - 
CD-ROM - ситуация резко измени- 
лась. И хотя техника для записи CD 
стоила бешеные деньги (поэтому 
отечественные корсары и промыш- 
ляли на списанном оборудовании - 
отсюда и миф о некачественных 
пиратских дисках), при ее наличии 
ничто не мешало копировать ли- 
цензионные диски без каких-либо 
ограничений. Для защиты от пи- 
ратства издатели пробовали ис- 
пользовать разные средства - 
уникальные СО-ключи для каждой 
оригинальной копии или внедре- 
ние в исполняемый файл алгорит- 
ма проверки CD с заданной мет- 
кой, но это, увы, не помогло. По- 
тому и возникла необходимость 
в чем-то более серьезном. Пер- 
вой ласточкой стали измененная 
файловая система на дисках (так 
называемая illegal TOC - table of 


Digital Rights 
Management 


contents), затем применялись оши- 
бочные секторы, умышленно внед- 
ренные на CD, и многое другое... 
Современные системы защи- 
ты - это целые программно-аппа- 
ратные комплексы, которые состо- 
ят из нескольких компонентов и 
обеспечивают по-настоящему мно- 
гоуровневую защиту продукта. 
Общее название систем подоб- 
ного рода - Digital Rights 
Management, что буквально озна- 
чает «управление цифровыми пра- 
вами». 


КАКИЕ БЫВАЮТ СИСТЕМЫ 
ЗАЩИТЫ И КАК ОНИ РАБОТАЮТ 
В настоящее время самыми по- 
пулярными в мире являются три 
основные системы защиты - 
SafeDisk, SecuROM и StarForce. 
Первая создана компанией 
Macrovision (подразделение Sony) 
и, по некоторым данным, охваты- 
вает до 40% рынка, вторая - тоже 
дело рук Sony, а третья - продукт 
отечественного изготовления, и ее 
название уже назубок выучили 
все украинские и российские иг- 
роки. Принцип работы каждой 
относительно прост и заключается 
в следующем. Защита состоит из 
двух частей. Первая - оптический 
носитель с игрой, штампованный 
на заводе специальным образом 
(например, с различной плотнос- 


тью записи данных или умышленно 
внедренными ошибочными секто- 
рами). Вторая - зашифрованный 
исполняемый файл, который запус- 
тит игру лишь после аутентифика- 
ции (зачастую очень непростой) 
CD/DVD. Ключом к шифру здесь 
служит лицензионный диск, и если 
его контрольная сумма не совпада- 
ет с эталоном, записанным в ехе- 
файле, игра откажется запускаться. 
В действительности все намного 
сложнее. При идентификации диска 
защита проверяет расположение и 
содержимое специальных «сбой- 
ных» секторов или же скорости 
чтения отдельных участков. 
SafeDisk, например, привносит в 
диски специальные «слабые секто- 
ры» (weak sectors), которые игно- 
рируются приводом при копирова- 
нии таких CD/DVD. SecuROM, no- 
мимо этого, обзавелась еще и 
системным сервисом, проверяю- 
щим наличие ПО, эмулирующего 
диски, блокируя его работу. Hy a 
StarForce прямо-таки изобилует 
защитными алгоритмами - различ- 
ная плотность записи данных на 
диск, собственный системный драй- 
вер с высочайшим приоритетом, а 
в версии 4.0 обещают еще и заме- 
ну (разумеется, без согласия поль- 
зователя) УЗВ-драйверов материнс- 
кой платы (!). Что в совокупности и 
обеспечивает относительную «не- 


пробиваемость» детища StarForce 
Technologies, однако делает сомни- 
тельной надежность работы РС в 
целом. А это уже никуда не годится. 
Кроме того, все без исключения 
защиты проверяют, какой диск 
находится в приводе - записывае- 
мый или штампованный (так назы- 
ваемая проверка АТР). Впрочем, 
на непишущих драйвах подобное 
им сделать не удастся, но много ли 
у нас осталось владельцев «чистых» 
CD/DVD-ROM? 


ЗАЧЕМ ЭТО НУЖНО 

Разработка любого проекта и его 
издание стоят немалых денег. К 
слову, бюджет современной игры 
ААА-класса колеблется в районе 
5 - 7 MAH AOAA. и имеет тенденцию 
к увеличению. Средняя стоимость 
коробки с подобной игрой на Запа- 
де - $50, из которых издатель полу- 
чает меньше половины. Можете 
посчитать на досуге, сколько коро- 
бок требуется продать, чтобы оку- 
пить одну лишь разработку. А ведь 
еще надо учесть лицензионные 
отчисления авторам используемых 
в игре технологий, расходы на рек- 
ламу, логистику в конце концов. 
Компьютерное пиратство сводит 
на нет все старания. С распростра- 
нением широкополосных подклю- 
чений и пиринговых сетей каждый 
может совершенно безнаказанно 


скачать І50-образь свежей игры, 
потратив от силы пару часов. По- 
рой ситуация доходит до абсурда, 
как было с DOOM 3: за первую 
неделю после выхода ее образов 
скачали из Сети в несколько раз 
больше, чем было куплено в мага- 
зинах коробок, и это при очень 
высоком уровне продаж! Конечно, 
это не означает, что все владельцы 
нелегальных копий не стали поку- 
пать лицензию, тем самым обанк- 
ротив id Software и Activision. На- 
оборот, многие сомневались, стоит 
ли игра своих денег, и только убе- 
дившись, что DOOM 3 оправдала их 
ожидания, тут же бежали в мага- 
зин. 

Правда, РВ-менеджерьі отде- 
льньх компаний, утверждающие, 
что пиратский рынок отбирает у 
издателя три четверти доходов, 
преувеличивают. По оценкам ана- 
литиков, нелегальные версии съе- 
дают «всего лишь» треть общих 
продаж игры. Впрочем, согласи- 
тесь - это достаточно внушитель- 
ная цифра. 


НАСКОЛЬКО ЭТО ЭФФЕКТИВНО 
Неоднозначный вопрос, на кото- 
рый можно дать столь же неод- 
нозначный ответ. Несомненно, 
конечный пользователь не создаст 
1:1 копию защищенного диска в 
домашних условиях. Победа? Как 


бы не так. Что сложно для одного 
человека, ничто для группы энтузи- 
астов, обладающих глубокими поз- 
наниями в программировании. 
Они (так называемые «варезные» 
группы) успешно «ломают» защи- 
щенные игры и выкладывают их в 
Сеть вместе с «отученными» от 
диска исполняемыми файлами 
(No-CD). И снова все желающие 
могут скачать любую свежую игру 
из Интернета. Какой же тогда 
смысл в защите? 

Конечно, создатели соответству- 
ющих систем постоянно совер- 
шенствуют их, добавляя все новые 
и новые алгоритмы работы. Разу- 
меется, с переменным успехом. 
Отдельные компании типа 
StarForce Technologies уже во все- 
услышание заявили, что их защи- 
та - единственная «непробивае- 
мая», так Kak No-CD к их проектам 
выходят с огромным опозданием, 
и то не всегда. Впрочем, это еще 
не панацея, ведь тем же Alcohol 
120% можно сделать образ такого 
диска, и, отключив питание опти- 
ческих приводов, запустить игру. 
Неудобно, но можно. И поверьте, 
армия любителей халявы такими 
неблаговидными действиями от- 
нюдь не гнушается. Даже если для 
запуска защищенной игры понадо- 
бится отключить питание одного из 
жестких дисков или купить USB-CD- 


ROM, они пойдут и на это, лишь бы 
не платить за лицензионный про- 
дукт. 

Потому издателям приходится 
четко разграничивать аудиторию. 
Есть геймеры, которые купят ли- 
цензионную версию в любом слу- 
чае, злостные халявщики, которые 
ее не купят ни при каких обстоя- 
тельствах, и остальные пользовате- 
ли, еще не решившие, качать им 
игру или все-таки покупать. На пер- 
вых и последних и должно быть 
обращено пристальное внимание 
издателя. Однако если устанавли- 
ваемая защита является потенци- 
ально опасной для работоспособ- 
ности РС, даже самые честные 
геймеры не купят игру. Но ни в 
коем случае и не скачают неле- 
гальную копию. Они просто проиг- 
норируют продукт. Так, кстати, сей- 
час происходит на Западе с проек- 
тами, защищенными StarForce 3. 
Более того, в последнее время 
активно набирает обороты кампа- 
ния Boycott StarForce (www.glop. 
org/starforce). 

Получаются две крайности - если 
проект не защитить, его «спиратят» 
как злостные халявщики, так и та 
часть пользователей, которая могла 
бы купить игру, но зачем, если она 
и так доступна. Если же поставить 
защиту, которая может негативно 
отразиться на работе РС, то образ 
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Тема 


все равно скачают «варезники» и 
будут играть даже с выключенными 
CD-ROM, а вот добропорядочные 
граждане, наслушавшись страш- 
ных сообщений, игру не приобре- 
тут. В обоих случаях издателя ждет 
падение продаж. Патовая ситуа- 
ция, не правда ли? 

Однако существуют и счастли- 
вые исключения. Недавний сиквел 
популярной космической страте- 
гии - Galactic Civilizations Il - был 
издан без какой-либо защиты, но 
это не помешало ему разойтись 
довольно высоким тиражом. Бо- 
лее того, многие пользователи 
покупали его именно из-за отсутс- 
твия DRM и наличия гибкого ли- 
цензионного соглашения, позво- 
лявшего устанавливать сколько 
угодно копий на различные РС при 
единственном условии - играть в 
любое время вы будете лишь на 
OAHOM из них. 

А значит, вы вольны запустить игру 
где угодно, не утруждая себя воз- 
ней с дисками и не запятнав репу- 
тацию нарушением авторских 
прав. Еще одна фишка GalCiv Il - 
все легальные пользователи име- 
ют доступ к обновлениям и допол- 
нениям к игре, которая продолжа- 
ет динамично развиваться. Вы 
будете смеяться, но при всех вну- 
шительных продажах GalCiv Il npo- 
цент геймеров, скачавших-таки ее 
пиратскую копию из Сети, ничтож- 
но мал. Вот что значит грамотная 
политика издателя! 


СУЩЕСТВУЕТ ЛИ СПОСОБ 
ИЗГОТОВИТЬ РЕЗЕРВНУЮ KO- 
ПИЮ ПРОДУКТА И НАСКОЛЬКО 
ЭТО ЛЕГАЛЬНО? 

Сразу отвечаю «Да» на оба вопро- 
са. Согласно пункту 2 статьи 24 
Закона Украины «Об авторском 
праве» («Вільне копіювання, мо- 
дифікація і декомпіляція 
комп'ютерних програм»), «особа, 
яка правомірно володіє правомір- 
но виготовленим примірником 
комп'ютерної програми, має пра- 
во без згоди автора або іншої осо- 
би, яка має авторське право на 
цю програму, виготовити одну 
копію комп'ютерної програми за 
умови, що ця копія призначена 
тільки для архівних цілей або для 
заміни правомірно придбаного 
примірника у випадках, якщо 
оригінал комп'ютерної програми 
буде втраченим, знищеним або 
стане непридатним для вико- 
ристання. При цьому копія 
комп'ютерної програми не може 
бути використана для інших цілей, 
ніж зазначено у цьому пункті та 
пункті 1 цієї частини, і має бути 
знищена у разі, якщо володіння 


36 Gameplay + сентябрь 2006 


примірником цієї комп'ютерної 
програми перестає бути правомір- 
ним». И, соответственно, любая 
защита от копирования, не позво- 
ляющая нам этого сделать, разу- 
меется, ущемляет права владель- 
ца легальной версии. Ведь диск 
имеет свойство царапаться, а то и 
трескаться при интенсивном ис- 
пользовании, а заменить его че- 
рез фирму-издателя практически 
нереально. Не покупать же игру 
еще раз! 

Существуют два способа изго- 
товления резервной копии диска. 
Первый - самый логичный, но 
технически наиболее сложный - 
модификация зашифрованного 
ехе-файла, что в принципе под 
силу любому хорошему програм- 
мисту. Другое дело - времени на 
это уйдет немало, и эффект совер- 
шенно не оправдает затраченных 
усилий. Хотя не обошлось и без 
подводных камней. Например, в 
последних версиях StarForce 
шифруются не только исполняе- 
мые файлы игры, но и ее ресур- 
сы. Подобный алгоритм применя- 
ется, в частности, в Splinter Cell: 
Chaos Theory и Bet on Soldier. 
No-CD к последней занимает це- 
лых 2 СВ! Внушительный объем, 
не правда ли? 


Второй вариант - создать макси- 
мально точную копию нужного 
диска. Это гораздо проще с техни- 
ческой точки зрения и требует 
лишь наличия некоторых специаль- 
ных программ для копирования/ 
эмуляции дисков, а также немного 
везения. Благодаря этому каждый 
пользователь может сделать резер- 
вную копию своего CD/DVD. 

Впрочем, последние системы 
защиты достаточно сложны, и пока 
не существует метода создания 
стопроцентно рабочей копии дис- 
ка. Единственный вариант - смон- 
тировать созданный образ в вирту- 
альный DVD-ROM Daemon-Tools. И 
это приемлемо как для геймеров 
(диски в целости и сохранности, да 
и запуск игры, а также считывание 
информации с виртуального диска 
осуществляются мгновенно), так и 
для издателей - ведь если нельзя 
записать образ Ha DVD с сохране- 
нием его работоспособности, то 
можно забыть и о компьютерном 
пиратстве. Идеальный вариант, не 
так ли? 


КАК С ЭТИМ БОРОТЬСЯ 

Что делать, если ваша любимая 
игра будет поставляться с защи- 
той, которая может негативно 
повлиять на производительность 


вашего РС? Западные игроки ре- 
шили ситуацию просто - бойкоти- 
ровать такие проекты, даже если 
они и совершенны во всех отно- 
шениях. А ведь комьюнити - это 
страшная сила. Помните недав- 
нюю ситуацию с Heroes of Might 
and Magic V, когда под влиянием 
фанатов Ubisoft перенесла дату ее 
релиза, потерпев при этом некото- 
рые убытки? Но она решилась на 
такой шаг, чтобы сохранить свой 
имидж и увеличить аудиторию 
будущего хита. Подобные действия 
Ubisoft предприняла и после Toro, 
как кампания бойкота StarForce 
набрала угрожающие обороты - 

в ней была задействована масса 
игровых Web-caiiToB, даже амери- 
канский журнал PC Gamer размес- 
тил в одном из своих номеров 
публикацию с лозунгом присоеди- 
ниться к бойкотирующим. Апофео- 
зом стал коллективный иск к 
Ubisoft на сумму 5 млн долл. за 
использование в ее продуктах 
защиты, которая «оставляет ком- 
пьютеры пользователей беспо- 
мощными перед лицом вирусов, 
троянов и хакерских атак». И хотя 
доказательства последнего пока 
не найдены (но теоретически по- 
добное возможно), менеджеры 
Убізоїї заявили, что компания 


Digital Rights Management 


г 


= 
= 
See ee 


отказывается от использования 
StarForce в своих последующих 
проектах, но не отказывается от 
DRM. В частности, «Герои» защи- 
щены гораздо более демократич- 
ным SecuROM 7, однако версия, 
которая продается в СНГ, все же 
задействует StarForce. Компания 
Aspyr Media предприняла анало- 
гичный шаг, заменив по просьбам 
фанатов защиту на американской 
версии SpellForce 2 и готовящейся 
к выходу Gothic Ш. Правда, евро- 
пейских игроков данная ситуация 
не коснулась. Они, как и прежде, 
вынуждены будут «наслаждаться» 
StarForce 3. Может, им тоже стоит 
активнее выражать свою граждан- 
скую позицию? 


ЭТА ВОЙНА БУДЕТ ДЛИТЬСЯ 
(НЕ) ВЕЧНО 

Дальнейшее противостояние со- 
здателей защит и хакеров предста- 
вить себе нетрудно. Разработчики 
будут и дальше совершенствовать 
свои системы, а варезные груп- 
пы - обходить их с переменным 
успехом. Однако финал неминуемо 
наступит, и сейчас он как никогда 
близок. Любая технология имеет 
предел возможностей: если все 
DRM будут прямо или опосредован- 
но негативно влиять на работу РС, 


рано или поздно терпение пользо- 
вателей лопнет. Впрочем, к тому 
моменту наверняка уже разовьют- 
ся системы цифровой дистрибуции 
игр а-ля Steam, а это в значитель- 
ной мере уменьшит необходимость 
физической защиты дисков. 


РЕАЛИИ ОТЕЧЕСТВЕННОГО 
РЫНКА 

Если в мире игрового ПО издатели 
используют разные системы защи- 
ты от нелегального копирования, 
то в СНГ 99% всех игр защищены 
StarForce, и это уже вызвало волну 
критики со стороны отечественных 
геймеров. Пресловутую защиту 
обвиняют во всех смертных гре- 
хах, хотя и не секрет, что большая 
часть подобных заявлений не име- 
ет под собой никакой материаль- 
ной основы, а объясняется баналь- 
ным недовольством пользовате- 
лей, мол, им, видите ли, не дают 
«честно своровать» диск. 

Главной особенностью отечест- 
венного игрового рынка является 
необычайно высокий уровень 
компьютерного пиратства - изде- 
ржки коммунистического прошло- 
го. И нет ничего удивительного в 
том, что наши пираты украдут все, 
что плохо лежит (то есть легко 
копируется), и тут же выложат на 


прилавки по 10 грн за диск. Это 
приводит к падениям продаж ли- 
цензионных копий, а следователь- 
но, издатель и разработчик поне- 
сут убытки. А потом подрастаю- 
щее поколение удивляется, 
почему же не вышли продолжения 
хороших отечественных игр, а 
студии, создавшие их, вообще 
приказали долго жить. 

Приведем такой пример. Мега- 
популярные в нашей стране (и 
абсолютно незащищенные) «Кос- 
мические Рейнджеры» не принес- 
ли грандиозной прибыли издателю, 
а вот сиквел уже имел на борту 
StarForce 3, и в частности, благода- 
ря этому продавался значительно 
лучше. 

Пока реалии отечественного 
рынка не изменятся и геймеры не 
поймут, что бесплатный сыр обхо- 
дится на порядок дороже, - издате- 
ли вынуждены будут использовать 
системы защиты, которые достав- 
ляют нам немало неприятных ми- 
нут. Конечно, можно перенять 
опыт западных геймеров и по- 
пытаться убедить издателей за- 
действовать более щадящие сис- 
темы. Но очевидно, что пока есть 
пираты, компании-производители 
игрового ПО вынуждены с ними 
бороться. А страдает потребитель. 


Рейтинг 


| Алина Жигунова 


Лысые и опасные 


У настоящего героя не всегда найдется 
достаточно времени, чтобы уложить сложную 
прическу в стиле Dragon Ball 7 или даже 
просто расчесаться. Поэтому некоторые 
мачо предпочитают самый простой варианті 
Кстати, и на шампунь тратиться не придется. 


KRATOS (God of War) 
2 У Hero своеобразные 

отношения с богами 
Олимпа, равно как и с прочи- 
ми обитателями Эллады 
(Спарта не в счет). За что Кра- 
тос их всех так недолюблива- 
ет? Может, за то, что его на- 
звали женским именем в 
честь мощной дочери Пал- 
ланта и Стикс? 


YURI (Command & 
Q concer: Red Alert 2) 
Под этой лысиной роят- 


ся умные мысли. Юрий - наш, 
можно сказать, соотечествен- 


ник - телепатически управлял 
премьером Романовым и фак- 
тически развязал войну меж- 
ду Советским Союзом и США. 
А позже он захватил Голливуд 
и похитил Эйнштейна. 
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VOLDO (Soul Calibur) 
5 Он странно одевается, 

странно дерется и во- 
обще ведет себя странно. В 
придачу Вольдо еще илы- 
сый, но это действительно 
самый маленький его недо- 
статок. 


Этот генетически моди- 
фицированный убий- 
ца не просто лысый, у не- 
го на затылке еще имеет- 
ся стильная татуировка в 
виде штрих-кода, благода- 
ря которой киллер и полу- 
чил кличку Агент 47. Ну, ко- 
нечно, иногда он надевает 
на голову симпатичные па- 
рички, но только для мас- 
кировки, честное слово! 


1 HITMAN (серия Hitman) 


RIDDICK 
3 (The Chronicles of 
Riddick: Escape From 
Butcher Bay) 
Высокий, атлетического сло- 
жения, со светящимися голу- 
быми глазами и бархатным 
баритоном... Просто красав- 
чик! И, кстати, Риддик не об- 
лысел, он всего лишь бреет 
голову. 


«Холодная война» продолжается. СССР не развалился, а 
вполне успешно соперничает с США. Причем не только 
на территории Вьетнама и Афганистана, но и в центре 


С. 


Европы, куда советские туристы в очередной раз при- 


ехали на танках. 


Слово редактора 


И снова предвкушение праздника. 
Хотя ЕЗ сменила формат и, похоже, 
превратится исключительно в бизнес- 
мероприятие (что, доложу я вам, толь- 
ко к лучшему), лейпцигская Game 
Convention по-прежнему приглашает 
всех желающих. На сей раз в немец- 
кой столице выставок соберется свы- 
ше 150 000 поклонников игр (данные 
предварительные), чтобы увидеть 
next-gen своими глазами. Это послед- 


ний шанс для Sony и Nintendo побо- 
роться за Европу, жители которой 
довольно скрупулезны в выборе кон- 
солей. Осенью противостояние про- 
должится в Японии. 

Кстати, не стоит забывать о нашей 
выставке «Территория игр», где тоже 
будут представлены еще не вьшед- 
шие проекты. События такого масшта- 
ба украинское игровое комьюнити до 
сих пор не видело. 


Массу полезной 
информации вы 
обнаружите на нашем 
DVD-ancke (конечно, 
если приобрели его в 
комплекте с Gameplay). 
Видеоролики из 
рассмотренных в 
журнале игр и тех, что в 
этот номер не попали, а 
также демо- и trial- 
версии интереснейших 
проектов, которые 
выйдут в самом 
ближайшем времени. 
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World in Conflict 
Indiana Jones 
Spore 

Vanguard: 

Saga of Heroes 
AION 

Sadness 

Rule of Rose 

Test Drive Unlimited 
Valkyrie Profile 2 
Дневной Дозор 
Guild Wars: Nightfall 


Test Drive 
Unlimited 


Паспорт 


Жанр стратегия реального 
времени 

Разработчик Massive 
Entertainment 

Издатель Vivendi 

Дата выхода весна 2007 
Web-caitt www.worldinconflict.com 


О разработчике 


Massive Entertainment 

Игры серия Ground Control 
М/еб-сайт www.massive.se 
Знаменитый разработчик страте- 
гий реального времени, который 
никогда не боялся эксперименти- 
ровать. Проекты компании, поми- 
мо увлекательного игрового про- 
цесса, отличаются еще и потрясаю- 
щей графикой. 
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РР 


і 
Ростислав Панчук | 


Представьте себе, что Берлинская стена таки не пала, 
«холодная война» не закончилась, а Советский Союз, вместо 
того чтобы тихо развалиться на 15 независимых государств, 
решил поссориться с ЕС. War is coming home, my friend! 


оэкспериментировав CO 

sci-fi RTS и подарив нам 

великолепные Ground 

Control и Ground Control 2, 
шведская команда Massive Enter- 
tainment решила немного отдох- 
нуть от фантастики и обратиться к 
событиям бурного ХХ столетия, а 
именно, к «холодной войне». Скры- 
тое противостояние двух сверхде- 
ржав, гонка технологий, наращи- 
вание военного потенциала - от- 
личный материал для современной 
стратегии реального времени, не 
правда ли? 

В проекте обещают использовать 
образцы оружия и техники, нахо- 
дившиеся на вооружении в войс- 
ках НАТО и стран Варшавского до- 


говора в конце 1980-х. Тем самым 
практически снимается с повестки 
дня животрепещущий вопрос о ба- 
лансе - ведь военная мощь сторон 
была почти одинакова (не считая 
численного перевеса армии СССР, 
конечно), а значит, разработчикам 
из Massive осталось лишь бережно 
воссоздать исторические реалии. 
Как они утверждают, если оружие 
было актуальным в 1989 г., то мы 
обязательно увидим его в World 
in Conflict. Согласитесь, перспекти- 
ва покомандовать взводом Т-80 
или звеном МигГ-29 весьма заман- 
чива. 

Об однопользовательской кам- 
пании пока известно мало, но 
Massive обещает подойти к ней со 


всей тщательностью и дать игроку 
почувствовать себя в самом сер- 
дце конфликта, а не просто пробе- 
жаться по десятку Skirmish-Kapt. 
За сюжет отвечает Ларри Бонд 
(Larry Bond), в первую очередь зна- 
менитый нашумевшим романом 
«Красный шторм» (Red Storm Rising), 
написанным в соавторстве с То- 
мом Клэнси. Всего же в игре пре- 
дусмотрены три стороны конфлик- 
та - агрессор СССР, силы НАТО, 
вставшие на защиту стран ЕС, и 
США, которые решили оказать Ев- 
ропе посильную помощь. Вам пред- 
стоит курировать молодого офице- 
ра американской армии и прини- 
мать самое активное участие в 
наведении порядка. 


World in Conflict 


| й 


Разработчики реши\И!модифи- для полученияїконтроля над терри- 
цировать практически все традици»  торией. Hy а вмёсто привычного 30- 
онные для RTS элементы. Напри- лота, древесины, кристаллов и про- 
мер, классической базы в Worldin чих ресурсов полководцу выдают 
Conflict попросту нет. Даи вправду, фиксированное количество креди- 
кто на поле боя строит бараки, за- тов для найма рекрутов и закупки 
воды и электростанции? Вместо это- | техники. При потере боевой едини- 
го каждый игрок получает зону для цы деньги, потраченные Ha ее при- нн 7 
сброса техники (landing гопе)иточ- обретение, будут возвращаться в ому нужны МО 
ки, которые необходимо захватить казну, но не сразу, тем самым вы- 
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нуждая игрока тщательнее плани- 
ровать наступательные операции и 
беречь войска. 

Контрольные точкине только слу- 
жат для своеобразн@ маркировки 
захваченной вами территории, но 
и являются основным источником 
так называемых tactical aid points, 
которые можно использовать AAA 
вызова подмоги, например высад- 
ки парашютистов в тылу противни- 
ка или мощного артиллерийского 
удара по позициям врага, а при гра- 
мотной экспансии вас побалуют да- 
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и 


же ядерной бомбой. Впрочем, пос- 
ледняя не станет ультимативным 
оружием - да, она уничтожит войс- 
ка, строения и лесопосадки, распо- 
ложенные вблизи эпицентра взры- 
ва, но отнюдь не гарантирует гло- 
бальной победы. Принцип получения 
подобной помощи прост - чем она 
смертоноснее, тем дороже стоит, 
поэтому чтобы заработать на ту же 
ядерную ракету, придется сущест- 
венно расширить сферы собствен- 
ного влияния на земле и в воздухе, 
дабы собрать нужное количество 


tactical aid points. Кроме того, для 
пополнения рядов своей армии сле- 
дуетактивно уничтожать войска про- 
тивника. Чем больше подбитых тан- 
ков на вашем счету, тем быстрее 
можно будет заказать свежее под- 
крепление или авиаудары, ведь про- 
медление часто оказывается фа- 
тальным. Если вы уже пробовали 
свои силы в многопользовательских 
побоищах Ground Control 2, подоб- 
ная схема наверняка придется вам 
по душе, а вот поклонникам нето- 
ропливых стратегий action-packed 


геймплей World in Conflict скорее 
всего покажется непривычным. 
Но даже потерпев поражение на 
нескольких контрольных точках, не 
стоит отчаиваться - это далеко не 
game over. Просто пришло время из- 
менитьтактику. В игре будетчетыре 
типа командармов: air, Support, armor 
и infantry - все суникальными юни- 
тами. Например, у генерала армии 
поддержки - это машины для пост- 
роения понтонных мостов и транс- 
порт на воздушной подушке, у ко- 
мандира ВВС - тяжелые вертолеты 


ит. д. Причем, по словам очевидцев, 
опробовавших альфа-версию World 
in Conflict Ha E3, тактика у каждого 
из офицеров своя, иона радикаль- 
но меняет стиль игры. Однако в от- 
личие от незабвенной C&C: Gene- 
ralS здесь для получения элитных 
специализированных юнитов не при- 
ходится жертвовать другими, не ме- 
нее ценными. Massive предусмот- 
рительно создаст базовые боевые 
единицы артиллерии, бронетехники 
и авиации, которые будут доступны 
каждому из командующих, но за го- 


раздо более высокую плату, чем про- 
фильные. Подобное решение не мо- 
жетне радовать. Представьте: ваши 
солдаты ведут тяжелые позицион- 
ные бои на хорошо укрепленной ли- 
нии противника, и дальнейшее про- 
движение силами пехоты бессмыс- 
ленно. В C&C: Generals, играй вы 3a 
China Infantry General, подобная си- 
туация неминуемо привела бы к по- 
ражению, здесь же стоит раскоше- 
литься на парочку артиллерийских 
установок, использовать их по на- 
значению - и можно продолжать по- 


бедное шествие. Но это еше не все. 
Специализацию позволено менять 
прямо на поле боя. Например, на- 
чав миссию в качестве 8иррогі-офи- 
цера, разрушив артиллерийскими 
ударами мость и парализовав про- 
тивника, вы вольны пересесть в 


World in Conflict 


Conflict делаєтся именно Ha multiplayer. 
Всего в баталиях смогут схлестнуть- 
ся до 16 человек. Вам позволят со- 
здать собственный клан, но, разу- 
меется, для победы на полях мно- 
гопользовательских сражений 
нужно регулярно тренироваться. У 


кресло командира ВВС и начать охо- слаженной команды имеются зна- 


туза остатками сил врага с воздуха. 
Звучит заманчиво, не правда ли? 
Атеперь представьте, на что спо- 
собна команда из 2-4 стратегов 
при наличии четкого плана боевых 
действий. Ведь акцент в World in 


чительные тактические преимущес- 
тва, и наоборот, эгоизм и нескоор- 
динированные действия игроков. 


неминуемо приведутк ыы 
—. 
Кстати, обещают и кооперативный = —_ 


режим прохождения кампании. 
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Немаловажное значение будет 
иметь ландшафт. Причем разработ- 
чики планируют предоставить еще и 
полностью разрушаемое поле боя. 
Досаждают вражеские снайперы, за- 
севшие в лесу? Без проблем: полей- 
те участок напалмом, и территория 
станет свободной не только от про- 
тивника, но иотнасаждений - теперь 
организовать засаду будет пробле- 
матично. В World in Conflict сущест- 
вует масса вариантов для решения 
каждой задачи. Недаром Massive Ha- 
зывает свое детише не иначе как 
next-gen RTS. 

Большинство батальных карт будут 
изобиловать населенными пунктами. 
В связи с этим особое внимание уде- 
лено Al, ведь городские бои остают- 
ся ахиллесовой пятой многих RTS. 
Так, вам достаточно отдать солдатам 
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приказ подойти к дому, и OHV автома- 
тически займут самые выгодные ог- 
невые позиции. Однако им придется 
периодически менять дислокацию, 
ведь вражеская артиллерия тоже не 
дремлет, а здания разрушаются. Же- 
лезнодорожная станция может быть 
заблокирована вагонами, но они же 
обеспечат отличное прикрытие для 
атаки легкой техники и пехоты. Нуа 
если шоссе, столь удобно соединяю- 
щее захваченный город с landing 
zone, окажется совершенно беспо- 
лезным из-за заторов автомашин, то 
придется пускатьтанки напролом ли- 
бо же искать обходной путь. 

Как видите, тактических комби- 
наций в грядущем хите от Massive 
ожидается не просто много, а очень 
много. Пожалуй, в этом составить 
ему конкуренцию сможет лишь 


Company of Heroes, сходящая осе- 
нью со стапелей Relic. К сожалению, 
пока еще неизвестно, будет ли в 
World in Conflict военно-морской 
флот. По словам одного из дизайне- 
ров уровней, сейчас даже огром- 
ные карты не позволяют интегри- 
ровать морские сражения без по- 
тери реалистичности, однако 
работа в данном направлении ве- 
дется. Что ж, понадеемся на лучшее. 
Под вопросом и модный нынче ре- 
жим, где игрок может непосредс- 
твенно управлять юнитом (танком, 
самолетом или отрядом пехоты). Ба- 
ланс - вещь достаточно хрупкая. 
Разумеется, стратегия от Massive 
предстанет перед игроками при пол- 
ном параде: фотореалистичные лан- 
дшафты, потрясающе проработан- 
ные небо и облака, высокодетализи- 


рованнаятехника - не каждый шутер 
сможет таким похвастаться. Битвы 
будут выглядеть как минимум эпич- 
но: сборка понтонного моста под 
шквальным огнем артиллерии, фор- 
сирование реки Ha бэтээрах, точеч- 
ные авиаудары по местам скопления 
вражеской бронетехники - создает- 
ся впечатление, что перед нами не 
кадры из компьютерной игры, а пря- 
мая трансляция из горячей точки. 
До выхода World in Conflict octa- 
ется больше полугода, и, разумеет- 
ся, многое еще может измениться. 
Но с учетом неизбитого сеттинга, 
великолепной графической состав- 
ляющей и многообещающего сете- 
вого режима, пожалуй, у World т 
Conflict будут все шансы претендо- 
вать на звание лучшей стратегии 
реального времени 2007 года. 


Прямо кадр из вечерних новостей 


рису РАЗІ УСПІХУ У «ВЕРТОЛЕТОВ ВЬЕТНАМА: UH-1»'E ВСІ ШАНСИ 
"СТАТИ ПОБРАТИМОМ «ИЛ?2> ля ВЕРТОЛЬОТНИХ СИМУЛЯТОРІВ". 


Паспорт 


Жанр third person action 
Разработчик LucasArts 
Издатель LucasArts 

Дата выхода лето 2007 
Меб-сайт www.lucasarts.com/ 
games/indianajones 


О разработчике 


LucasArts 

Игры Loom, дилогия Maniac 
Mansion, Sam & Max Hit The Road, 
Full Throttle, Grim Fandango, The Dig, 
серии Secret of Monkey Island, Star 
Wars и др. 

М/еб-сайт www.lucasarts.com 
Настоящая легенда современности. 
Компания, созданная в 1982 г. 
Джорджем Лукасом, за время свое- 
го существования сумела не один 
раз совершить перевороты в раз- 
личных жанрах. Проекты LucasArts — 
классика игровой индустрии. 
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Возвращение Младшего 


Ярослав Сингаевский 


LucasArts спешит напомнить вам, что археология славится не только 
обольстительной фигурой Лары Крофт. Лучшим охотником за 
артефактами был и остается завидный красавец, хулиган и авантюрист 
доктор Генри Джонс-младший. 


азработчики новой части 

приключений Индианы ут- 

верждают, что последней 

игрой, достойной имени 
своего главного персонажа, была 
классическая адвентюра Indiana 
Jones and The Fate of Atlantis. А это, 
напоминаем, аж 1992 г. Последо- 
вавшие за ней поделки оказыва- 
лись не чем иным, как банальной 
эксплуатацией образа. Считалось, 
что достаточно сделать средней ру- 
ки action, поместить в центр дейс- 
твия узнаваемую фигуру в шляпе, 
придумать пару трюков с хлыстом - 
и готово. На деле же подобные про- 
екты пополняли ряды унылого втор- 
сырья. В них полностью игнориро- 
вался характер самого доктора 
Джонса, замусоливался до полного 
исчезновения стиль, ставший ви- 
зитной карточкой легендарного ар- 


‚ хеолога. 


Проект под рабочим названием 
Indiana Jones 2007 овеян тайной и 


окутан домыслами не меньше, чем 
некий Священный Грааль. Говорят, 
сам Джордж Лукас проявил неслы- 
ханную щедрость и поделился с раз- 
работчиками сокровищем - час- 
тью собственного сценария четвер- 
той серии кинопохождений доктора 
Джонса. Естественным образом 
возникает предположение: пусть в 
большей или меньшей степени, но 
игра все-таки будет отображать со- 
бытия фильма, съемки которого 
продолжают оставаться в планах 
господина Лукаса. Ан нет! Разра- 
ботчики убеждают, что пуповина на 
самом деле не столь прочна. Игра 
расскажет нам свою собственную 
историю. 

События начинаются в 1939 г., 
спустя год после «Последнего Крес- 
тового похода». Инди обнаружива- 
ет себя в Китайском квартале Сан- 
Франциско (знакомом киноманам 
по «Храму Судьбы»). Дела, по сло- 
жившейся традиции, пошли вкривь 


и вкось, и изворотливому Джонсу 
опять приходится выпутываться из 
неприятностей в поисках... А вотв 
поисках чего, к сожалению, неиз- 
вестно. За какой мифической ре- 
ликвией на этот раз будет охотить- 
ся отчаянный доктор археологии, 
хранят в тайне. Видимо, пытаются 
нас заинтриговать. Зато пообеща- 
ли экзотические локации, напич- 
канные загадками древности. Но 
внутренний голос подсказывает, что 
без «заклятых друзей» Джонса - вез- 
десущих нацистов - не обойдется 
и здесь. Разумеется, в приключе- 
нии примут участие и старые при- 
ятели Инди, хотя на командную ра- 
боту рассчитывать не стоит. Помощь 
будет скорее дистанционной. И, ко- 
нечно же, можно практически не 
сомневаться в том, что на могучую 
шею Индианы, ломая все его пла- 
ны, внезапно бросится как мини- 
MYM одна роковая красотка. Ох уж 
эти женщины! 


Отличительной особенностью про- 
екта должна стать технологическая 
новинка под громким названием 
«Эйфория» (Euphoria). По специаль- 
ному заказу LucasArts она была со- 
здана компанией NaturalMotion. 
Свое творение сотрудники послед- 
ней называют не иначе как Вепа- 
vioral Simulation Engine. Проще го- 
воря, системой реалистичного вза- 
имодействия с окружением. 

Для демонстрации ее возможнос- 
тей была срежиссирована следую- 
щая сценка: шаткий веревочный 
мост перекинут через пропасть. На 
середине его стоит Инди. Причем 
управлять персонажем игрок не мо- 
жет, зато с мостом разрешено тво- 
рить все, чего бунтарская душа по- 
желает: трясти, раскачивать, застав- 
лять ходить волнами, швырять на 
него разнообразные предметы. Ин- 
диана очень реалистично реагиру- 
ет на попытки играющих сбросить 
его в пропасть. Всячески старается 


Indiana Jones 
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удержать равновесие, размахива- 
ет руками, усердно семенит нога- 
ми, спотыкается, падает, снова вста- 
ет... А когда, казалось бы, падение 
неминуемо, он отчаянно цепляется 
за край моста, подтягивается и под- 
нимается. 

Еще «Эйфория» позволяет иначе 
представить взаимодействие меж- 
ду игровыми персонажами. Приве- 
дем такой пример: стычка на тес- 
ной улочке Китайского квартала. 
Инди, хорошо замахнувшись, дает 
крепкую зуботычину нападающему. 
Что обычно происходит в подобных 
случаях? Противник отыгрываетани- 
мацию, соответствуюшую получен- 
ным повреждениям. Если он уми- 
рает, включается еще одна анима- 
ция, изображающая последние 
вздохи, или используется рэг-долл- 
физика и тело драматично (нередко 
комично) валится на землю. Но это 
в обычной (разработчики предпо- 
читают определение «current gen») 
игре. 

В Indiana Jones результат всех 
действий рассчитывается на совер- 
шенно ином уровне. От слабой оп- 


леухи атакующий даже не пошат- 
нется. А отнеожиданного удара мо- 
жет отлететь, скажем, на стоящую 
поблизости машину. В зависимос- 
ти отскорости и угла падения он или 
станет грузно оседать на нее, или 
отскочит и грохнется вниз. Если удар 
чересчур силен, противник будет 
еще долго приходить в себя; в ином 
случае - моментально вскочит на 
ноги и снова бросится в атаку. Дейс- 
твия заранее не заскриптованы. 
Они, как кусочки мозаики, склады- 
ваются каждый раз в новые узоры. 
Бедолага, преследующий бравого 
археолога по оконным карнизам, 
сорвавшись вниз, всеми силами 
пытается вскарабкаться обратно. 
И поверьте, у него это получится - 
если, конечно, вы «случайно» не на- 
ступите ему на руку. 

Новые возможности игровой фи- 
зики заставили разработчиков ина- 
че отнестись к моделированию ок- 
ружения. И тут на помощь пришла 
другая технологическая новинка с 
названием, достойным фильмов 
скорее не об Индиане, а о Джейм- 
се Бонде - Digital Molecular Matter. 


За таким сложным словосочетани- 
ем скрывается система, отвечаю- 
щая за воссоздание в игре различ- 
ных материалов. Тяжелый или лег- 
кий; твердый, упругий, гибкий; 
прочный или хрупкий - все это и 
многое другое учитывается при рас- 
чете взаимодействия. Теперь при 
ударе тонкий лист металла будет 
прогибаться, стекло - трескаться, 
раскалываться и осыпаться, хлип- 
кий деревянный ящик - разлетать- 
ся на мелкие щепки ит. д. Вы ска- 
жете: «Подождите! Мы ведь не раз 
видели это раньше». «Верно, - от- 
вечают сотрудники LucasArts. - Но 
это были лишь заранее заготовлен- 
ные варианты, анимационные шаб- 
лоны, ау нас все по-честному - ни- 
каких повторов». 

В общем, разработчики всячес- 
ки стараются внести спонтанность 
в происходящее, задействовав столь 
желанный элемент неожиданности. 
Даст бог, им удастся удовлетворить 
постоянно возрастающие игровые 
потребности и избежать набивших 
оскомину упреков в заскриптован- 
ности и «одноразовости» проекта. 


Indiana Jones 


Утверждают, что каждая сцена бу- 
дет в своем роде уникальной, и вы- 
сокая replayability вам обеспече- 
на - ведь при повторном прохож- 
дении знакомая ситуация может 
сложиться совершенно иначе. 
Применение «Эйфории» стало тол- 
чком для написания принципиаль- 
но новой системы искусственного 
интеллекта. Заявляется, что против- 
ники Индианы способны использо- 
вать окружение ничуть не хуже иг- 
рока. Если вы в надежде оторвать- 
ся от погони забрались на какую-то 
невообразимую верхотуру, не сто- 
ит думать, что преследователи не 
сделают то же самое. Раз это смог- 
ли совершить вы - значит, смогут 
и они. Al обучен «видеть» потенци- 
альные объекты для укрытия, уме- 
ет устраивать засады, а также ис- 
пользовать подручные средства в 
качестве оружия. 
Скоординированные действия 
нескольких противников обещают 
стать излюбленной тактикой искус- 
ственного интеллекта в борьбе про- 
тив мистера Джонса. Пока двое не- 
годяев, всячески отвлекая внима- 


УР зы 


ние, обходят вас с разных сторон, 
третий попытается напасть сзади. 
И не забывайте о том, что Al разли- 
чает и старается использовать плю- 
сы и минусы игровых локаций. Ска- 
жем, враги вряд ли будут тратить 
время на бесполезное размахива- 
ние кулаками в ходе драки на кры- 
шетрамвайчика, мчащегося по кру- 
тым склонам Сан-Франциско (в иг- 
ре уже есть такой шикарный эпизод). 
Скорее, они целенаправленно по- 
пытаются оттеснить вас к краю и 
столкнуть вниз. Так что неприятнос- 
тей только прибавится. 

В сложных ситуациях Инди может 
выручить его непременный атри- 
бут, с которым он не расстается на 
протяжении всей игры. Речь идет, 
конечно же, о верном хлысте. В 
фильмах Джонс умело применял его 
в самых неожиданных ситуациях, 
что и попытались отобразить в игре 
разработчики. Во-первых, хлыст - 
это, так сказать, универсальное под- 
ручное средство. Традиционно ис- 
пользуется в те моменты, когда на- 
до преодолеть неприступное 
препятствие. Зацепившись за что- 


то, перелететь через пропасть или 
перескочить с одного карниза на 
другой. Хлыстом можно сбить ка- 
кой-нибудь предмет и подтянуть его 
к себе. Весьма вероятно, что без 
помощи этого средства не найти 
решения некоторых головоломок. 

Во-вторых, хлыст - это оружие. 
Неожиданный удар притормозит на- 
падающих. Испуганные, они попя- 
тятся назад, давая Инди выиграть 
столь драгоценные порой секунды. 
Ловким приемом противника мож- 
но обезоружить. А обмотав хлыст 
вокруг вражьих лодыжек, вы совер- 
шенно обездвижите негодяя, заста- 
вив его потерять равновесие и де- 
ревянньм чурбаном рухнуть Ha зем- 
лю. Если же вам показалось, что у 
врагов археологии нет ни одного 
шанса, то это не так. Ради соблюде- 
ния баланса авторы игры сделали 
хлыст хоть и эффективным, но все- 
таки вспомогательным средством. 
Повреждений он наносит мало и 
всех противников не остановит. При- 
дется идти в клинч. 

Редкий доктор археологии может 
похвастаться таким умением руко- 
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пашного боя, какое демонстрирует 
Инди Джонс. При создании боевки 
главный упор делается, безусловно, 
на зрелищность. Удары ногами и 
руками, как водится, автоматичес- 
ки связываются в различные ком- 
бинации. А главным приемом, поз- 
воляющим справиться с многочис- 
ленными негодяями, являются 
броски - в стену, в груду ящиков, в 
другого соперника. И даже с крыши 
здания или под колеса грузовика. 
Ну а Ha самый крайний случай у 
Индианы есть еще один, последний 
аргумент в свою пользу - испытан- 
ный в боях, не раз выручавший 
хозяина, старый добрый шестиза- 
рядный револьвер. Правда, вести 
ураганный огонь никто не даст. При- 
менять оружие придется с умом, по- 
тому как пуль для него разработчи- 
ки отлили не очень много. 
Конечно, может случиться, что вы 
попадете в цепкие вражеские ла- 
пы. Очень крепкий молодец держит 
вас сзади, да так, что пошевелить- 
ся нет никакой возможности. А его 
приятель, потирая кулак, неспешно 


подходит все ближе. Не спешите 
сдаваться. Доктор Джонс этого (за 
редким тактическим исключением) 
никогда не делал. Подождите, пока 
громила замахнется, а потом при- 
гнитесь и, в лучших традициях ко- 
медийных сценок, один негодяй за- 
едет в физиономию другому. 
Описанный выше прием являет- 
ся очередным примером преслову- 
той непредсказуемости событий, 
которая поставлена разработчика- 
ми во главу угла. Им осталось толь- 
ко предусмотреть как можно боль- 
шее количество подобных ситуаций 
и вариантов их разрешения. Иначе 
игра, вопреки всем заявлениям, 
рискует наскучить постоянно пов- 
торяющимся набором решений. 
Говоря о графической составля- 
ющей проекта, непременно стоит 
упомянуть официальный трейлер 
игры, появившийся в Сети незадол- 
го до старта ЕЗ 2006. Ничего, кро- 
ме искреннего недоумения, он не 
вызывает. Многие из вас наверня- 
ка успели с ним ознакомиться и не 
раз скептически улыбнулись, глядя 


Indy Jones как стиль жизни 


Образ Индианы, созданный на эк- 
ране великолепным актером Гар- 
рисоном Фордом, и сегодня служит 
ярким примером для подражания. 
Одни выбирают долгий, но верный 
путь: поступают на факультет 
археологии, зарываются в книги и, 
кто знает, может быть, им удастся 
отыскать собственный Священный 
Грааль. Иные же (а таковых боль- 
шинство) ценят доктора Джонса 

за неизменно лихой внешний вид 
и стараются во всем подражать 
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харизматичному кумиру. Кто-то 
разучивает перед зеркалом фир- 
менную циничную ухмылку. Кто-то 
блуждает по магазинам, базарам 
и прочим барахолкам в надежде 
найти вещь, хоть сколько-нибудь 
похожую на предметы гардероба 
или атрибуты любимого героя. 
Если вы относите себя к послед- 
ним, настоятельно рекомендуем 
посетить сайт с красноречивым на- 
званием indygear.com. Этот ресурс, 
являющийся настоящей меккой 


на простоватую графику, и ужасну- 
лись невыразительной анимации. 
Где же хваленый next-gen, о кото- 
ром только и разговоров в послед- 
нее время? 

Совершенно непонятно, как ком- 
пания высочайшего профессиональ- 
ного уровня допустила такой прокол. 
К счастью, блеклое содержание это- 
го трейлера (вздох облегчения пок- 
лонников мистера Джонса и им со- 
чувствующих) имеет мало общего с 
красочной действительностью. В чем 
могли воочию убедиться многочис- 
ленные посетители выставки. 

Картинка радует реалистичным 
освещением и грамотными постэф- 
фектами. Зрительные образы со- 
здают соответствующую атмосферу 
(дело, как вы помните, происходит 
в 1939 г.). Архитектура зданий, иг- 
ровые модели, внешний вид персо- 
нажей гармонично сочетаются друг 
с другом. Сам же Индиана - прак- 
тически вылитый Гаррисон Форд. 

Спецэффекты в «Индиане Джонс» 
готовит не кто иной, Kak ILM - Indust- 
rial Light and Magic. Эта компания, 


для Инди-фетишистов, сообщит 
вам абсолютно все подробности о 
шляпах, жакетах, штанах, ботинках, 
ремнях и перчатках, которые ког- 
да-либо носил объект поклонения. 
Тут же ценнейшая информация 

о моделях очков, придававших 
Джонсу столь умный вид во время 
университетских лекций. Рядом - 
исчерпывающий рассказ о люби- 
мом оружии Инди. А в соседнем 
разделе - увлекательные истории о 
легендарных артефактах. 


== 


_ Зем 


Что ты сказал про Мао Цзэдуна? 
7. 


известная прежде всего как созда- 
тель графики для космической саги 
«Звездные войны», не нуждается в 
представлении. Если же вы ничего 
о ней не слышали, советуем оце- 
нить работу профессионалов, пос- 
мотрев один из их последних про- 
ектов - Pirates of the Caribbean 2 - 
или фильм-катастрофу Poseidon. 

На данный момент игра готова 
едва ли на четверть. Однако даже 
на такой ранней стадии можно го- 
ворить о серьезном потенциале 
проекта. Уверенность, с которой 
разработчики рассказывают об 
«Эйфории», эффектные демонстра- 
ционные сцены вселяют надежду 
на то, что технологические новин- 
ки смогут не только приукрасить 
картинку, но и действительно вне- 
сти разнообразие в геймплей. 
Indiana Jones претендует на звание 
настоящего блокбастера и делает- 
ся неспешно, с дотошным внима- 
нием к мелочам. Поэтому очеред- 
ное приключение Генри Джонса- 
младшего начнется не раньше 
середины 2007 г. 
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feel different 


Паспорт 


Жанр микс 
Разработчик Мах!5 
Издатель Electronic Arts 
Дата выхода 2007 
Web-caiit spore.ea.com 


О разработчике 


Maxis 

Игры SimCity, SimEarth, SimFarm, 
SimCopter, SimTunes, SimPark, 
SimCoaster, SimGolf, серия The Sims 
Web-caiit www.maxis.com 

Мы уже, признаемся, не ожидали 
от Maxis столь радикальной смены 
курса, а в ближайшем будущем 
надеялись увидеть максимум 
SimCrime и SimPervert. Однако Уилл 
Райт вместо этого решил сразу 
сделать симулятор всего. 


52 Gameplay + сентябрь 2006 


Андрей Грабельников 


The world is not enough 


Даже сейчас, когда до выхода Spore, похоже, осталось не 
очень много времени, по Сети дрейфует достаточно ро- 
ликов и превью, а некоторые счастливчики даже умудри- 
лись лично попробовать демо-версию на E3, описание 
игры по-прежнему кажется нам взятым прямо из хресто- 
матии научной фантастики. Неужели такое возможно? 


прочем, давайте сперва 

освежим коллективную па- 

мять. Первая серьезная 

игра Уилла Райта (Will Wright) 
SimCity в 1989 г. выглядела не ме- 
нее фантастично. Управлять огром- 
ным мегаполисом? Трудно пове- 
рить, что издатель пошел на это. 
Лишь к началу третьего тысячеле- 
тия, когда Уилл приобрел репутацию 
стабильного разработчика, ЕА рис- 
кнула вложить деньги в его следую- 
щую сумасбродную аферу. Пред- 
ставьте, он смог убедить корпора- 
тивных хищников, что человеку 
будет интересно возиться с компью- 


терными болванчиками, управляя 
их игрушечной жизнью. Подбирать 
цвет обоев, следить за, простите, 
стулом, гнать на работу, вмешивать- 
ся в их отношения. Как будто у лю- 
дей своих проблем мало... Тем не 
менее игры серии The Sims прода- 
лись самыми большими тиражами 
в истории индустрии компьютерных 
развлечений. Безусловный коммер- 
ческий триумф Electronic Arts! И все 
же к Spore дирекция корпорации, 
обязанная Райту новой коллекцией 
эксклюзивных «феррари», присмат- 
ривалась довольно долго - концеп- 
ция эволюции от одноклеточного 


организма до цивилизации косми- 
ческих конкистадоров в реальном 
времени кажется просто «неподь- 
емной». Уилл Райт же продолжает 
демонстрировать твердокаменную 
уверенность в безоблачном буду- 
щем своего революционного про- 
екта. 


PREPARE TO BE ASSIMILATED 

Эволюция начинается без каких- 
либо претензий на амбициозность — 
посреди безоговорочного 20 (не- 
многим позже мы узнаем: это 
первородная субстанция) игрок об- 
наруживаєт, что он - одноклеточ- 


ный организм, у которого единс- 
твенная цель - выжить. Ему потре- 
буется: а) научиться передвигаться; 
6) поглощать братьев своих мень- 
ших ради прогресса. Те же насуш- 
ные проблемы занимают и осталь- 
ных участников биорегаты. Ассими- 
лировав достаточное количество 
менее удачливых соседей, организм 
производит на свет потомство. Ка- 
ким оно будет - предстоит решать 
игроку с помощью интуитивно по- 
нятного редактора, где на данной 
стадии можно отпустить усики или 
обзавестись ложноножкой, чтобы 
быстрее плавать. С каждым разом 
толстеющая инфузория плодит все 
более анатомически сложных ма- 
люток. Редактор обрастает новыми 
возможностями со скоростью катя- 
щегося по городу катамари. Через 
некоторое время мы обнаружива- 
ем, что выпестовали знатного голо- 
вастика с иглами. Или краба с плав- 
никами. Или морской огурец с дву- 
мя рядами острых зубов. Затем 
игра, по идее, подключается к сер- 
веру, где сохраняет ваши достиже- 
ния и скачивает (всего несколько 
КВ) у других пользователей продук- 
ты их селекции, заселяя ими окру- 
жающую среду. По непроверенным 
слухам, Зроге сможет генерировать 
фауну самостоятельно, что, конеч- 


но, звучит обнадеживающе для мно- 
гих отечественных геймеров, одна- 
ко не будоражит фантазию. 
Кстати, как только у нас получа- 
ется существо чуть сложнее морс- 
кого червяка, в полную силу начи- 
нают работать дорогостоящие по- 
лигонодробилки, а графический 
движок, подключив третье измере- 
ние, расправляет крылья. Spore 
смотрится как минимум стильно - 
у нее есть шарм (вспоминаются 
проекты Питера Молиньє, в част- 
ности Populous). Все выглядит не- 
много игрушечным: в космосе ви- 
сят планеты, до которых, кажется, 
легко достать рукой, нарочитая при- 
митивность и сочные краски. Оправ- 
данный дизайнерский шаг, который 
здесь как нельзя кстати. В действи- 
тельности движок Зроге - один из 
самых совершенных на сегодняш- 
ний день. Он умеет практически все! 
Генерация ландшафтов (да что там - 
целых галактик) в реальном време- 
ни, физическая модель, учитываю- 
щая каждую косточку каждого су- 
щества, расчет вероятности 
обнаружения братьев по разуму в 
космосе по абсолютно достоверно- 
му алгоритму - подобного до сих 
пор не видали. Но мы забегаем впе- 
ред, а пока в ходе очередного уро- 
ка по евгенике появилась возмож- 


He homo, но sapiens 


ность отрастить благодарному пи- 
томцу конечности. Значит, пора 
выбираться на сушу! 


KEEP WALKING 

Избавившись от остатков соленой 
воды в ушах, мы самодовольно де- 
лаем первые шаги по суше (прыж- 
ки, взмахи крыльями) и обнаружи- 
ваем, что не одиноки и тут. Амери- 
ку уже открыли! Это Зроге, следуя 
заветам Райта, опять подключилась 
к серверу и заселила нашу планету 
генетическими достижениями дру- 
гих игроков. Вернее, перенасели- 
ла, если вы понимаете, о чем я. На- 
чинается новый раунд борьбы за 
место под солнцем. 

На этом этапе Зроге напомина- 
етнезатейливый платформер с про- 
стыми правилами: маленькие су- 
щества предпочитают действовать 
в коллективе, опасные хищники - 
в одиночку. Наша задача: с помо- 
щью мышки и нескольких клавиа- 
турных клавиш оказаться на вер- 


шине пищевой цепочки. Или как 
минимум оставить потомство, ко- 
торое сможет приблизиться к за- 
ветной цели. Простим игре опреде- 
ленную схематичность - из пучины 
мы вывели не только себя, но и дру- 
гих представителей своего вида. 
Потому, когда дело дойдет до де- 
топроизводства, не придется ре- 
шать этот вопрос самостоятельно: 
наш питомец издает призывное 
курлыканье, на которое отклика- 
ются его собратья, не меньше на- 
шего обеспокоенные демографи- 
ческой ситуацией. Maxis решила 
итут не изменять имиджу незаком- 
плексованного природоведа и де- 
тально познакомить пользователей 
персональньх компьютеров (не ис- 
ключено, что и приставок) непос- 
редственно с процессом. Получив- 
шаяся мини-игра, при упоминании 
о которой краснеют лысины посе- 
тителей англоязычных форумов, 
выглядит вполне целомудренно. В 
ушах звучит голос Дроздова: «Вот 
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самец подкрадывается к самочке», 
и... начинаются управляемые пляс- 
ки, вполне заслуживающие рейтин- 
га Тееп. 

Тем временем редактор уже пе- 
рестал предлагать рискованные 
комбинации клешней, рогов и ко- 
пыт. Наступила пора тонкого тюнин- 
га. В RPG это называется подгонка 
специализации. То есть к данному 
моменту мы уже определились, как 
будет выглядеть наш вид (птеродак- 
тиль с восемью лапами, тигр с ядо- 
витым хвостом), и осталось лишь 
уточнить детали. Добавить лишний 
сустав, немного вытянуть хвост, на- 
растить указательный палец - Зроге 
скрупулезно учтет эти мелочи, и, кто 
знает, может, именно седьмой шей- 
ный позвонок станет залогом про- 
цветания нашей расы. 


TRIBAL REVIVAL 

Численность же особей вида растет 
пропорционально рвению питомца 
в борьбе за повышение рождае- 
мости, и вот уже несколько десят- 
ков однояйцевых близнецов пасут- 
ся неподалеку, пытаясь держаться 
вместе. Это проявляется дух кол- 
лективизации - явное и несомнен- 
ное доказательство того, что эволю- 
ция вышла на очередной виток, а 
Spore превращается в стратегию 
реального времени наподобие Black 
& White. Изтесной кабинки пилоти- 
рования одиноким юнитом мы пе- 
ресаживаемся в кресло правителя 
и отныне манипулируем целым пле- 
менем. Итак, в описании типично- 
го представителя вашей расы на- 
конец-то ставится точка. Приговор 
до поры до времени обжалованию 
не подлежит, и контент отправляет- 
ся гулять по Сети. 

Заработанные очки, которые 
раньше обеспечивали чудеса плас- 
тической хирургии, теперь расхо- 
дуются на более важные дела. 
Научиться разводить огонь или на- 
мекнуть шаманам племени о безу- 
словных выгодах использования 
палки обыкновенной? Кремниевые 
наконечники для стрел или наскаль- 
ный рисунок? Каждое решение на 
этом уровне имеет необратимые 


последствия: баловались в детстве 
охотой и собирательством - ждите 
цивилизацию с аграрным уклоном, 
неосторожно увлеклись ритуала- 
ми - не удивляйтесь, если немно- 
гим позже обнаружите, что народ- 
ные массы предпочитают большую 
часть времени прохлаждаться в 
храмах. 

Плюс ко всему не забывайте о 
модернизации родового гнезда, 
которое служит показателем уров- 
ня развития нации. Превратили 
хлипкую конусообразную юрту в 
неуклюжую, но четырехстенную 
хижину - получите очередной па- 
ек апгрейдов. Кстати, присутствия 
посторонних никто не отменял - 
на той стороне уютного шарика 
упорно размножаются образчики 
племенной селекции от лучших ин- 
тернет-производителей. Не хоте- 
лось бы показаться навязчивым, 
но наша цель - тотальный контроль 
над планетой! 


BIG APPLE 

Поселение развивается и, обрас- 
тая домами, превращается в город. 
От новых заботу мэра голова идет 
кругом: обнести вышеупомянутый 
город стеной, подготовить оборони- 
тельные сооружения и механизмы 
с помощью знакомого редактора, 


Мы пришли с миром! 


спроектировать и построить клю- 
чевые здания, пристально следить 
за уровнем культуры и удовлетво- 
ренности внезапно ставших очень 
мыслящими граждан. Воистину го- 
ре отума! Неблагодарная паства, 
столкнувшись с недостатками гра- 
доправителя, эмигрирует к более 
удачливому соседу. Но это правило 
действует и в обратном направле- 
нии: если мы добьемся образцово- 
показательной жизни в родных пе- 
натах, то локальную экспансию мож- 
но провести бескровным путем. 
Завистливо поглядывая на разме- 
ры потребительской корзины, оби- 
татели соседних городов охотно сни- 
маются с насиженных мест и вли- 
ваются в счастливые ряды наших 
сограждан. 

И вот, наконец, наступает радос- 
тный момент, когда междоусобные 
распри забыты и все население пла- 
неты сыто стонет под вашей желез- 
ной пятой. Счастливый конец? Нет, 
только начало! 


COSMIC SUPERNATURAL 

Все, чего мы достигли до сих пор, в 
масштабах вселенной стремится к 
нулю, величина приложенных нами 
усилий пренебрежительно мала и 
укладывается в погрешность вы- 
числений. Локальный космос Spore 


насчитывает два миллиона планет. 
Каждая со своими климатом, лан- 
дшафтом, габаритами и, возможно, 
атмосферой или даже наличием ра- 
зумной жизни. Если у Райта все вый- 
дет, как он задумал, то файлы со- 
хранений будут передавать по на- 
следству со словами: «Обещай, что 
продолжишь мое дело, сынок 

Космическая эстафета стартует 
вместе с первым пугливым зондом, 
запущенным игроком. Ура! Сосед- 
ние планеты пустуют, и нам ничего 
не угрожает, правда, поверхность 
их выглядит негостеприимно - там 
просто нет атмосферы. Поэтому пер- 
вые колонисты вынуждены жить под 
колпаком. Чуть позже мы научимся 
растапливать ледяные шапки полю- 
сов, насыщая кислородом около- 
планетный вакуум, чтобы получить 
пригодную для дыхания газовую 
оболочку. 

Неужели мы обречены до поси- 
нения подминать под себя систему 
за системой, повторяя рутинные 
действия и подперев щеку кулаком? 
Разумеется, Зроге постарается под- 
селить кого-то по соседству, чтобы 
мы не скучали. Каким будет и кче- 
му приведет первый космический 
контакт? Масштабный культурный 
обмен (представьте, сколько зна- 
ний накопила другая цивилизация) 


или настоящие звездные войны? В 
арсенале игры масса средств и воз- 
можностей для проведения косми- 
ческой конкисты: управление ог- 
ромными флотами, орбитальная 
бомбардировка, оружие для унич- 
тожения целых планет. Не устает 
предлагать свои услуги уже ставший 
легендарным конструктор. Помни- 
те: удача улыбается смелым! 
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Жанр MMORPG 

Разработчик Sigil Games 
Издатели Sony/Sigil Games 

Дата выхода IV квартал 2006 
М/еБ-сайт www.vanguardsoh.com 


О разработчике 


Sigil Games 

Игры нет 

Меб-сайт www.sigilgames.com 
Существующая с 2002 г. калифор- 
нийская студия заканчивает разра- 
ботку своего первого проекта. 
Основали компанию Брэд Мак- 
квейд и Джефф Батлер, занимавши- 
еся ранее созданием игры 
EverQuest, а это вселяет надежду. 
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Кирилл Новотарский 


Еще одна сага 


С некоторых пор заявления разработчиков о революции в игростроении 
перестали вызывать даже улыбку. Особенно когда речь идет об очередном 
«абсолютно уникальном» многопользовательском проекте. 


а рынке онлайновых про- 

дуктов есть достаточно мно- 

го классических ролевых 

игр в жанре фэнтези. Та- 
ким образом, как бы ни был красив 
иинтересен очередной участник гон- 
ки за успехом World of WarCraft, он 
вполне может затеряться среди кон- 
курентов. 

Однако ребята из Sigil Games воз- 
намерились выпустить, по собствен- 
ному заявлению, MMORPG третьего 
поколения. Разделение на поколе- 


ния вообще-то весьма условное и 
введено собственно Sigil. По их мне- 
нию, к первому относятся легендар- 
ные Meridian 59, Ultima Online, 
EverQuest, ко второму - EverQuest Il, 
Dungeons & Dragons Online: Stormreach, 
Guild Wars, World of WarCraft. 


Поскольку игра не имеет какого- 
либо бренда за спиной (наподобие 
D&D: Stormreach), разработчики на- 
мереваются охватить как можно 
более широкую аудиторию игроков. 
Хотя, конечно, в первую очередь 
они стараются для почитателей про- 
ектов, которыми занимались осно- 
ватели Sigil. Однако создатели успо- 
каивают любителей player killing: 
разбить серверы по типам (как в 
WoW) все же планируется, и полно- 
ценный PvP будет. Верится, правда, 
с трудом, ведь если геймплей опти- 
мизируется под РУЕ, то качествен- 
ных, интересных и разнообразных 
боев с реальными игроками вряд 
ли стоит ожидать. Впрочем, делать 
окончательные выводы пока рано, 
ведь большую часть инновацион- 


ных идей еще предстоит протести- 
ровать. 

Действие Vanguard: Saga of Heroes 
происходит Ha планете Телон (Telon), 
в мире с весьма богатой событиями 
историей и, конечно же, магией. На- 
селяютего классические для фэнте- 
зи расы вроде людей, эльфов и гно- 
мов. В принципе, к сеттингу лучше 
всего подходит определение «высо- 
кое фэнтези». Телон - достаточно 
большая планета с совершенно раз- 
ными географическими зонами, на- 
чиная с тайги и заканчивая очень 
жаркими пустынями. Разработчики 
считают это фишкой, но мы-то с ва- 
ми знаем, что у остальных MMOG де- 
ла обстоят не хуже. 

Первый материк, над которым Tpy- 
дится Sigil, называется Thestra, но 
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Здравствуйте, товарищи монстры! 


анонсированы еще два: Qalia и Kojan. 
Пока рано говорить о размерах су- 
ши на Телоне, все зависит от объема 
контента, который успеют создать до 
выхода проекта. А поскольку авторы 
стараются как можно больше эле- 
ментов наполнения игры сделать 
вручную, без генераторов, есть на- 
дежда, что мир Vanguard будет уни- 
кальным и разнообразным. Вооб- 
ще говоря, разработчики действи- 
тельно уделяют огромное внимание 
дизайну уровней, поскольку хотят, 
чтобы Vanguard можно было с инте- 
ресом исследовать не одну сотню 
часов. 

Кроме Toro, сотрудники Sigil Games 
собираются буквально заставить 
игрока увидеть всю красоту и раз- 
нообразие созданного ими мира. 


Таким образом, пришлось отказать- 
ся оттелепортации и прочих мето- 
дов fast travel - нам предстоят дол- 
гие прогулки по миру Телона. Реше- 
ние, в принципе, неоднозначное, 
ведь большинство людей предпочи- 
тает сразу окунуться в гушу собы- 
тий. Однако разработчики обещают, 
что подобные прогулки будут сов- 
сем нескучными - сотни оригиналь- 
ных квестов сделают путешествия 
достаточно разнообразными. По 
мнению создателей, каждый игрок 
должен почувствовать себя частич- 
кой этого живого мира. Но все же 
если геймерам придется добирать- 
ся до очередного dungeon не де- 
сять-пятнадцать минут, а несколько 
суток, им это наверняка не понра- 
BUTCA. 


Глобальная цель - исследование 
планеты как по суше, так и по воде 
и даже под водой! Соответствующие 
виды транспорта прилагаются. Ко- 
ней можно будет использовать не 
только в качестве гужевого транс- 
порта, но и как помощников в бою. 
Правда, еще неясно, как реализу- 
ют сражения верхом на лошадях, 
однако для MMORPG само наличие 
такой возможности - уже огромный 
прогресс! 

Разработчики решили не ограни- 
чиваться сушей, и теперь морские 
просторы открыты для освоения! 
Однако для начала корабли необ- 
ходимо построить (что смогут делать 
игроки с нужными крафтерскими 
профессиями), а потом еще и на- 
учиться ими управлять (хотя это поз- 
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волят оставить NPC). В Sigil Games 
считают, что сидеть и скучать во 
время долгого плавания ни в коем 
случае нельзя, потому по дороге на 
корабль могут напасть злобные мор- 
ские чудища и повредить или вооб- 
ще потопить его. 

Ролевая система Vanguard клас- 
сическая, базируется на уровнях. 
Традиционно у каждой расы есть 
уникальные скилы, поэтому путей 
развития - море. 

Возвращаясь к расам - всего их 
будет 19. Причем одних разновид- 
ностей людей и эльфов по четыре: 
в зависимости от места рождения 
у людей и «стихии» (высшие, ночные 
ит. д.) у эльфов. 

Классов немного меньше, 17, но 
и их более чем достаточно. Как и в 
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WoW, для определенных рас откро- 
ются только определенные классы. 
Делается это преимущественно для 
того, чтобы не уходить оттрадицион- 
ного фэнтезийного антуража игры. 
Ведь мощному варвару с голым тор- 
сом не совсем подойдет роль мага 
или клерика, не правда ли? 

В $151 батез очень гордятся ин- 
тересной и, надо сказать, достаточ- 
но сложной системой крафтинга. Раз- 
работчики верят, что в онлайновой 
ролевой игре он не должен заклю- 
чаться в монотонном клацаньи мы- 
шью или установке устройства, ко- 
торое будет собирать ресурсы, пока 
вы занимаетесь чем-то более инте- 
ресным. Всего в Vanguard существу- 
еттри так называемые сферы: краф- 
тинг, дипломатия и путешествия. Они 
настолько отделены друг от друга, что 
крафтинг можно определить как пол- 
ноценную игру в игре. Сфера краф- 
тинга делится на две составляющие: 
собирающую и производственную. 


Ремесленники способны сосущес- 
твовать с путешественниками совер- 
шенно независимо (самозащиту ник- 
то не отменял, хотя, естественно, во- 
ин всегда сильнее крафтера), но 
куда плодотворнее будет работать 
вместе. Дело в том, что самые мощ- 
ные броня и оружие создаются из 
очень редких ресурсов, выпадаю- 
щих из больших и злых мобов, кото- 
рых без помощи воина убить доволь- 
но сложно. Но этим сбор ресурсов, 
конечно, не ограничивается. Напри- 
мер, деревья рубить тоже нужно, од- 
нако чем толще дерево, тем труднее 
это будет делать. А если у игрока еще 
и уровень слишком мал, то вполне 
вероятно, что топор может зазубрить- 
ся и пользы он не принесет ника- 
кой - придется идти на поклон к мес- 
тному кузнецу. 

Если вам надоест гулять по повер- 
хности, то никто не отменял добычу 
железа или, скажем, сверхредкого 
мифрила в подземных шахтах. Но и 


Паломники пришли поклониться мощам 
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тутнужно быть внимательным - еже- 
ли работать неаккуратно, может слу- 
читься обвал, последствия которого 
очевидны. 

Занимателен также процесс про- 
изводства различных вещей - в Sigil 
Сатез делают ставку на реализм во 
всех деталях. Еще одно подтвержде- 
ние того, что Vanguard: Saga of Heroes 
станет одной из самых хардкорных 
многопользовательских игр на рын- 
ке. Ковка обычного меча - это це- 
лое искусство. Сначала нужно под- 
готовить рабочее место: разжечь 
пламя, достать и рассортировать инс- 
трументы, найти все необходимые 
материалы, и лишь потом приступать 
кизготовлению оружия. В Sigil Games 
обещают, что игрокам придется мак- 
симально точно придерживаться ре- 
ального производственного процес- 
са. Причем на каждом из этапов (а 
их может быть несколько десятков 
для сложных предметов) следует соб- 
людать баланс качества и скорости. 


Если процесс затянется, то все ста- 
рания пойдут псу под хвост, но если 
слишком спешить, полученный меч 
не будет стоить и ломаного гроша. 
А чтобы создать какое-нибудь осо- 
бенное оружие, понадобится помощь 
других игроков - в этом мире почти 
нет мастеров на все руки, и совмес- 
тная работа часто дает намного бо- 
лее качественный результат. Что уж 
говорить о масштабных проектах 
типа изготовления кораблей! Здесь 
открываются огромные перспекти- 
вы. Почти каждая деталь должна 
быть сделана вручную, и в каждый 
элемент вложен титанический труд! 
Кроме того, в данном случае прос- 
то обязаны сотрудничать десятки 
различных персонажей, иначе за- 
вершить постройку в более-менее 
нормальные сроки невозможно. Ког- 
да команда соберется, придется рас- 
пределять обязанности и контроли- 
ровать их выполнение, а это еще 
один элемент игрового процесса. 


Vanguard: Saga of Heroes 


Несомненно, он станет разнообраз- 
нее, ведь геймеры смогут работать 
на общее благо, и даже резьба по 
дереву не будет такой уж скучной: 
различные инструменты, которые 
находятся на специальных поясах у 
ремесленника, и методы изготовле- 
ния существенно оживляют процесс 
создания детали. 

Боевая система является крае- 
угольным камнем каждой MMORPG: 
в Saga of Heroes попытаются вне- 
сти солидную тактическую состав- 
ляющую. Интересно только, смогут 
ли Sigil Games добавить в PvP что- 
либо кардинально новое? Что каса- 
ется PvE, Vanguard обещает быть 
достаточно хардкорной - одолеть 
даже самого слабого монстра по- 
началу непросто. 

Также планируется образовать 
полноценное общество внутри иг- 
рового мира, поэтому деятельность 
различных гильдий и фракций вся- 
чески поддерживается. Будут спе- 


циально созданные для подобных 
объединений массовые квесты с 
солидными наградами (как класси- 
ческими - полезными лутом и оп- 
ределенным количеством опыта, 
так и более оригинальными, о кото- 
рых пока не сообщается). 

Естественно, часть заданий будут 
многоуровневыми и разветвленны- 
ми. Кое-какие можно пройти не- 
сколько раз. Sigil Games предлага- 
ет каждому игроку в любой ситуа- 
ции сделать выбор, дабы в итоге 
получилось большое количество уни- 
кальных, не похожих друг на друга 
аватаров. 

Не только обладатели прокачан- 
ных персонажей насладятся всеми 
возможностями Vanguard. Разра- 
ботчики хотят, чтобы люди, не спо- 
собные уделять игре много време- 
ни, тоже получили от нее удовольс- 
твие. Планируются, специально для 
персонажей младших уровней, рей- 
ды двух видов: отдельно для членов 


одной гильдии и смешанные, в ко- 
торых смогут принимать участие 
все игроки определенных уровней. 
Точный level-cap, правда, пока не 
установлен, но говорят, что он при- 
близится к 100. 

Что касается личной недвижи- 
мости, то она не будет так распро- 
странена, Kak, скажем, в EQ или Star 
Wars Galaxies, хотя, конечно, при- 
обрести себе «домик в деревне» все 
же реально. Помещения будут как 
жилые (вероятно, их покупку огра- 
ничат высокой ценой), так и склад- 
ские. Ну а личный транспорт смо- 
жет приобрести любой состоятель- 
ный геймер. 

Vanguard создается на довольно 
древнем, хотя и сильно модифици- 
рованном Unreal Engine 2.x. Нет, 
она не выглядит уродливо, однако 
возраст движка все-таки дает о се- 
бе знать. Авторы не исключают ва- 
риант перехода игры Ha Unreal 
Engine 3. Очень в этом сомневаем- 


ся, ведь объем работы, которую 
придется проделать, - колоссаль- 
ный, а вопрос с распространением 
новой клиентской части среди иг- 
роков еще не решен. 

Итак, Vanguard: Saga of Heroes 
после трех с лишним лет разработ- 
ки уже готовится к выходу - сейчас 
проходит закрытое бета-тестирова- 
ние. Прежде чем выпустить проект, 
планируется еще несколько фаз, 
во время которых создатели по- 
пытаются проверить все аспекты 
игровой механики. Например, уже 
сейчас идет специальный набор 
бета-тестеров только целыми гиль- 
диями, вне зависимости от их раз- 
меров и стиля игры. Поэтому есть 
надежда, что самые досадные ошиб- 
ки выловить удастся. И даже если 
новое поколение в MMORPG не на- 
ступит в ближайшее время, то хотя 
бы качественный продукт должен 
получиться. Мы на это очень наде- 
емся. 
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Ангелы и демоны 


Пожалуй, нельзя даже вообразить себе сюжет более эпический, чем противостояние 
ангелов и демонов. Сколько на эту тему всего написано, нарисовано, снято... А через 
год нас ждет еще и MMORPG - AION: The Tower of Eternity. 


Паспорт 


Жанр MMORPG 


Разработчик NCsoft 


Издатель NCsoft 


Дата выхода 2007 


Меб-сайт www.plaync.com/us/ 
games/aion 


О разработчике 


NCsoft 


Игры серия Lineage 


У/еб-сайт www.ncsoft.com 


За девять лет, прошедших с момен- 
та основания этой корейской ком- 
пании, ее трудолюбивые сотрудни- 
ки осчастливили фанатов онлайно- 
вых игр собственноручно 
разработанным проектом да еще 
выступили издателями множества 
MMOG (City of Heroes/Villains, Guild 
Wars, Auto Assault). За это им OT нас 
огромное человеческое спасибо! 
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мными словами в назва- 

нии нас, между прочим, 

уже не удивишь! Еще пос- 

ле выхода в прокат краси- 
вого, но абсолютно бессодержа- 
тельного фильма «Эон Флакс» мы 
все дружно раскрыли энциклопе- 
дии на соответствующей статье и 
выяснили: а!оп (аеоп) - это в пе- 
реводе с греческого попросту 
«вечность». Самые дотошные до- 
читали до конца и узнали, что в 
гностицизме эонами именовали 
«извечные сущности, порожден- 
ные высшим божеством», т. е. 
ангелов и иже с ними. Какое из 
толкований имели в виду корей- 
цы, нам неизвестно, да это, пожа- 
луй, и не слишком важно. Глав- 
ное, пафосное название разраба- 
тываемого проекта все-таки 
обязывает, а значит, NCsoft при- 
дется выложиться по полной про- 
грамме, дабы не разочаровать 
игроков, жаждущих лицезреть 
райских херувимов и адских коз- 
лищ во всей красе. 


А посмотреть действительно 
будет на что! Показанный на ЕЗ 
ролик вызвал бурное слюноотде- 
ление даже у видавших виды 
онлайновых игроков (да, иу оби- 
тателей вселенной World of 
WarCraft тоже): величественный, 
захватывающий дыхание мир 
густых вековых лесов, чистых 
горных рек и пушистых облаков 
просто завораживает. Правда, 
скриншотов нашему вниманию 
пока представили не слишком 
много, но необычайная, сверхъ- 
естественная красота пейзажей 
заметна и на них. Надеемся, что 
за оставшееся до выхода проекта 
время изменений к худшему не 
произойдет. 

К сожалению, ни в ролике, ни 
на скриншотах мы не смогли тол- 
ком рассмотреть персонажей 
играбельных рас и МРС. Нас пос- 
тавят перед извечной дилеммой и 
вынудят выбрать героя либо из 
стана чистых сердцем, светлых 
крылатых ангелов - Избранных 


(The Chosen), либо из когорты 
коварных, злобных и опять же 
крылатых демонов - Падших 

(The Fallen). Об NPC пока известно 
лишь, что разработчики введут в 
игру отдельную МРС-расу - драко- 
нов, смысл жизни которых будет 
состоять в соблюдении баланса. 
Если вдруг на сервере ангелы 
получат значительное превосходс- 
тво, драконы моментально при- 
мутся нападать на них, тем самым 
защищая обиженных судьбою 
демонов, и наоборот. 

Правда, оригинальное реше- 
ние? Это часть новой концепции 
РУРМЕ, согласно которой (как мож- 
но догадаться из ее названия) 
игрокам придется взаимодейство- 
вать не только друг с другом, HO ис 
окружающей средой. Данный про- 
цесс подразумевает и влияние сил 
природы на персонажей: напри- 
мер, способности, связанные с 
применением огня, в дождливую 
погоду окажутся малоэффективны- 
ми, а в жаркую, наоборот, очень 


уместными. Идти по мелководью 
герои (вдруг они не захотят искать 
легких путей и передумают исполь- 
зовать крылья?) будут медленнее, 
чем по дороге, зато быстрее, чем 
по болоту. Все это, конечно, доба- 
вит процессу реалистичности, если 
о ней вообще есть смысл говорить 
в подобном сеттинге. 

Естественно, каждая раса полу- 
чит собственные бонусы и уме- 
ния, а летать смогут представите- 
ли обоих играбельных племен, 
иначе вот тут бы и образовался 
серьезный дисбаланс. Как заве- 
дено, разрешено будет выбрать и 
любой из восьми доступных клас- 
сов, в том числе традиционных 
вроде воинов, волшебников, це- 
лителей. 

А вот привычного уже набора 
уровней не ждите - в AION: The 
Tower of Eternity основное внима- 
ние следует уделять вовсе не охо- 
те на мобов и зарабатывании 
вожделенных очков опыта любой 
ценой. Здесь важно будет то, как 


игрок станет вести себя с окружа- 
ющими, каким способом выпол- 
нит квесты. И все преимущества 
(или недостатки) этому персонажу 
предстоит почувствовать на своей 
шкуре, ведь его показатели меня- 
ются в соответствии с заработан- 
ной репутацией. Более того, в 
рейде репутация героя повлияет 
не только на собственные пара- 
метры, но и на характеристики 
товарищей по оружию. Кстати, об 
оружии: и его, и броню, и всячес- 
кие артефакты позволено будет 
менять и во время боя, и в поле- 
те, приспосабливаясь к обстоя- 
тельствам. 

Еще разработчики собираются 
впервые в истории MMORPG поз- 
накомить онлайновых игроков с 
понятием «комбо». Нетрудно пред- 
положить, что комбоудары окажут- 
ся специфическими для каждой 
расы и класса, а может, их при- 
менение тоже станет зависеть от 
репутации? Еще неизвестно, но 
идея довольно интересная. Благо- 


даря такому оригинальному ходу 
бои в AION: The Tower of Eternity 
будут отличаться OT сражений BO 
всех остальных подобных проек- 
тах. Жаль, не сообщают пока, по- 
радуют ли нас битвами в небе- 
сах - вот это было бы незабывае- 
мое зрелище! 

Итак, бабушки, стоящие с 
транспарантами возле киноте- 
атров, где демонстрируют 


«Код да Винчи», не расслабляй- 
тесь! Если корейцы из NCsoft все- 
таки издадут свою MMORPG за 
пределами Азии, то примерно 
через год вам придется всего 
лишь слегка изменить тексты на 
плакатиках, и снова в бой. 
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Кто здесь? 


Sadness 


Игра-тайна, созданная польскими разработчиками, обещает стать 
настоящим откровением для всех поклонников Nintendo. Вместо детской 
забавы с яркими цветами и большеглазыми кавайными девочками 
владельцы Wii должны получить натуральный черно-белый кошмар. 


Паспорт 


Жанр action/adventure/horror 
Разработчик М5 
Издатель нет данных 

Дата выхода | квартал 2007 
\\еБ-сайт www.nibris.net 


О разработчике 


Nibris 

Игры нет 

\\еБ-сайт www.nibris.net 
Польская студия Nibris до сих nop 
остается настоящей загадкой для 
широкой общественности. Таинс- 
твенная команда из Кракова, на- 
считывающая всего 14 сотрудни- 
ков, которые ранее работали над 
играми для РС, пока не выпустила 
ни одного законченного проекта. 
Однако планы у наших соседей 
весьма амбициозные. 


СЕКРЕТ РОЖДЕНИЯ 
компании Nibris мы узна- 
ли, когда в Сети появи- 
лись непонятные скрин- 
шоты к будущей игре для 
Nintendo Revolution (тогда офици- 
альное название новой платформы 
было еще неизвестно). Невырази- 
тельная М/ер-страничка разработ- 
чиков заставила многих журналис- 
тов усомниться в существовании 
этой компании. На наши письма 
члены команды отвечали с огром- 
ной задержкой, каждый раз рас- 
сказывая о различных неприятнос- 
тях, которые произошли сначала с 
главным пиаршиком проекта Пет- 
ром Орловским (Piotr Orfowski), a 
потом и с почтовым сервером, 
похоронившим массу сообщений. 
Однако после открытия большо- 
го и симпатичного официального 
сайта и пары интервью стало оче- 
видно, что такая компания дейс- 
твительно есть, а ее сотрудники 
работают не над одним, а сразу 
над несколькими проектами для 


м, 


Wii - игровой платформы, которая 
произвела настоящий фурор на 
ЕЗ 2006. 

14 человек, имеющих опыт со- 
здания развлекательных интерак- 
тивных программных продуктов для 
РС, трудились над игрой без специ- 
альных development kits. Несмотря 
на желание найти нормального 
издателя для своего детища, авто- 
ры признались, что занимаются 
своим делом не ради денег, а лишь 
из любви к искусству/ремеслу. 
Приоритетным, по заявлению пред- 
ставителей Nibris, для них является 
геймплей, а не количество полиго- 
нов на квадратный сантиметр экра- 
на, и они собираются выпустить 
нечто совершенно невероятное. 

Когда по Сети начали циркулиро- 
вать первые слухи о Sadness (ра- 
бочее название) - готическом 
черно-белом хорроре, журналисты 
сперва предполагали, что действие 
игры развернется в 20-30-х годах 
прошлого века, и были уверены, 
что игровой процесс грядущего 


= 


A что вы делаете 
сегодня вечером? 


Марат Баширов 


проекта не будет иметь аналогов 
на рынке. 

Позже выяснилось: дела обстоят 
не совсем так, как казалось снача- 
ла, и полученная информация ста- 
ла для нас абсолютным сюрпри- 
30M. 


УКРАИНСКАЯ ШИЗОФРЕНИЯ 
Ребята из Кракова решили копнуть 
намного глубже Sin City, графичес- 
ких новелл и темных американских 
детективов с длинными запутанны- 
ми диалогами. Авторы делают игру, 
которая, по всей видимости, явля- 
ется жестоким симулятором ши- 
зофреника, живущего перед нача- 
лом Первой мировой войны в Ук- 
раине. 

Сценарист игры Адам Артур Ан- 
тольский (Adam Artur Antolski) от- 
мечает: само слово «Украина» 
обозначает «земля у границы, ок- 
раина». Зная, что страну не раз 
делили на части могущественные 
империи, автор считает нашу роди- 
ну самым подходящим местом для 


Sadness 


расцвета психического заболева- 
ния, которым и страдает главная 
героиня Sadness - Мария (Maria). 
Некий таинственный голос, заглу- 
шающий все остальные мысли, 
постоянно терзает ее и каждый раз 
побуждает взять старый топор, 
стоящий у стены, и отрубить голову 
своему отцу. Разработчики утверж- 
дают, что, кроме шизофрении, нам 
предстоит также столкнуться в игре 
с симптомами нарколепсии (вне- 
запные приступы сонливости) и 
никтофобии (навязчивый страх 
темноты). Веселье еще то. 
Думаем, нет нужды пояснять: 
поляки не обещают никаких пу- 
шистых зайчиков, улыбчивых ежи- 
ков и веселых гэгов в своем про- 
екте. Чтобы приобрести это чудо- 
вищное произведение, нужно не 
только быть старше 21 года, но 
еще и обладать крепкой нервной 
системой. DOOM 3 и «Звонок» ря- 
дом с Sadness покажутся нам не- 
лепыми детскими поделками, спо- 
собными напугать лишь будущих 


балерин и детей младшего школь- 
ного возраста. 

Нуар-условности в комплекте с 
закрученным сюжетом и совер- 
шенно невероятными игровыми 
возможностями, которые разра- 
ботчики сумеют воплотить в жизнь 
благодаря новому контроллеру от 
Nintendo, должны произвести на- 
Стоящий «атомный взрыв» в индус- 
трии. Ради этого, пожалуй, специа- 
листы из ЕЗВВ выдумают что-то 
покруче, чем рейтинг Adults Only. 


ПОКАЖИ МНЕ, КАК ТЫ 

ЭТО ДЕЛАЕШЬ 

Сотрудники Nibris не раз говорили, 
что политика Nintendo по отноше- 
нию к своей новой игровой плат- 
форме вызываету них уважение. 
Разработчики искренне верят, что 
благодаря возможностям консоли и 
уникальной системе управления им 
удастся создать совершенно непов- 
торимый геймплей. Каким же обра- 
зом авторы намерены задейство- 
вать разрекламированный контрол- 


лер для борьбы с реальными и 
воображаемыми опасностями? 
Фантазии им не занимать. Разма- 
хивая «нунчаками», пользователи 
смогут отпугивать стаи крыс, рас- 
крывать зонтики, забрасывать 
«кошки» для преодоления преград и 
пускать кровь подвернувшимся под 
руку противникам. 

Подобные описания игрового 
процесса уже привели к возникно- 
вению в Интернете дискуссий о 
жестокости проекта. Разработчики 
не скрывают, что Sadness не пред- 
назначена для детей, однако уве- 
ряют, что достигать характерного 
для триллера накала страстей они 
собираются не с помощью расчле- 
ненки и луж крови, а благодаря 
психологическому напряжению и 
обволакивающей атмосфере готи- 
ческого ужаса. 


КИНО И РЕЛИЗ 

Предположительно Sadness появит- 
ся на прилавках уже в начале 

2007 г., но, учитывая, что до сих пор 


™ Акто из вас с И5В-разъемом? 


мы не увидели ни одного нормаль- 
ного скриншота из игры, есть веро- 
ятность переноса сроков выхода. 

А пока работа кипит, нам остает- 
ся лишь догадываться, кто из пер- 
сонажей составит компанию не- 
уравновешенной Марии, выйдет 
ли художественная экранизация иг- 
ры на широкий экран (по словам 
поляков, они уже получили не- 
сколько интересных предложений) 
и так ли ужасен проект от Nibris. 


Rule of Rose 


Алина Жигунова 


Одна девочка хорошо, а пять - лучше 


Все знают, что в любом уважающем себя horror обязательно 
должна быть таинственная маленькая девочка. Ну а если их 
несколько, успех проекту просто гарантирован! 


Жанр horror/adventure 


Разработчик Рипс те 


Издатель Sony 


Дата выхода осень 2006 


Меб-сайт www.jp.playstation.com/ 
scej/title/ror 


О разработчике 


Punchline 


Игры Chulip 


Web-cait www.punch-line.org 


Эта японская компания за все 
время своего существования 
выпустила только странный 
симулятор поцелуев, что не 
внушает особого доверия... С 
другой стороны, многие хорошие 
вещи в этом мире начинаются 


именно с поцелуев, а значит, есть 
надежда. 
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ообще-то, в этом есть ка- 
кая-то фрейдистская подоп- 
лека: коллектив из 15 взрос- 


лых мужчин делает макси- 
мально страшную, по их мнению, 
игру. И что же пугает отважных япон- 
ских разработчиков, что заставляет 
самурайскую кровь стынуть в жи- 
лах? Ожившие мертвецы? Комета, 
летящая прямо на Землю? Панде- 
мия бубонной чумы? Нет! Ужаснее 
всего этого - дети! Интересно, что у 
Сюдзи Исикавы (Shuji Ishikawa), 
возглавляющего студию Punchline, 
собственных отпрысков пока не 
имеется... 

Но мы отвлеклись. Сюжет Rule of 
Возе на самом деле очень интере- 
сен и вполне соответствует духу 
классических Поітог-произведений. 
Итак, представьте себе сеттинг: 
Англия 30-х годов с ее мрачной 
атмосферой, строгой социальной 
иерархией и монархизмом. Главная 
героиня - девятнадцатилетняя де- 
вушка Дженнифер (Jennifer) с or- 
ромными глазами, похожая на испу- 


ганного олененка. Следуя за зага- 
дочным маленьким мальчиком, она 
попадает в сиротский приют Возе 
Сагаеп, где происходят непонятные 
вещи. Там героиня оказывается во 
власти у группы девочек, объеди- 
нившихся в странное сообщество 
под названием The Red Crayon 
Aristocrats и сформировавших собс- 
твенную, весьма своеобразную 
иерархическую систему. Чтобы 
остаться в живых, Дженнифер при- 
ходится подчиниться жестоким и 
унизительным правилам игры, со- 
гласно которым ей навязана роль 
«нищенки». Она должна выполнять 
приказания малолетних «графини», 
«герцогини» и др., ате требуют до- 
бывать все новые подарки для не- 
коего мистического Князя. 

Во время поиска очередного 
предмета девушка спасает от смерти 
лабрадора по кличке Brown, который 
становится ее верным спутником. К 
сожалению, он не подчиняется при- 
казам, понимая разве что команды 
Со и Stay, однако благодаря острому 


Rule of Rose 


нюху способен помочь при поиске 
необходимого предмета. Кроме 
того, четвероногий друг может от- 
влечь врагов, пока хозяйка спасает- 
ся бегством. Бойцовой собаки из 
добродушного лабрадора, конечно, 
не получится, зато не нужно защи- 
щать его от нападающих: пес играет 
важную роль в развитии сюжета, а 
потому практически неуязвим. 
Интересно, что в Rule of Rose нет 
никаких монстров, разлагающихся 
трупов и сине-зеленых червей с 
Андромеды, пожирающих мозг. 
Сражаться девушке приходится с 
похожими на кукол карликами, коих 
можно убить без особых усилий, а их 
раны даже не кровоточат. Лица вра- 
гов закрыты масками с изображени- 
ем головы козла - если учесть еще и 
громкий титул таинственного покро- 
вителя сообщества, отсылка на сата- 
нинские культы становится просто 
очевидной. Однако больше всего 
пугает не это. В ряде произведений 
описано, какой вред могут нанести 
ребенку действия агрессивных 


Красная роза - эмблема любви 


взрослых людей, a Rule of Rose пе- 
реворачивает все с ног Ha голову. 
Как сказали создатели игры, для 
детей приемлемы многие вещи, 
которые взрослым покажутся стран- 
ными и даже извращенными, и 
самое страшное для героини - ока- 
заться в полной власти у пяти дево- 
чек, явно страдающих психически- 
ми расстройствами. 

Кроме того, разработчики не 
отрицают, что мы столкнемся еще и 
с проявлениями детского эротизма, 
однако настолько невинными, на- 
сколько это может быть среди ма- 
леньких сирот, которым неведомы 
понятия стыда и греха. Кстати, 
Дженнифер и сама сирота - ее 
родители погибли в авиакатастро- 
фе. Неизвестно, связан ли данный 
факт каким-то образом с тем, что 
действие игры происходит внутри 
старого заброшенного «цеппелина», 
непонятным образом очутившегося 
в саду приюта. 

Похоже, вся Rule of Rose окажет- 
ся полна неясностей, полутонов и 


= 


вопросов, на которые героине пред- 
стоит найти ответы. Да, действитель- 
но, основная ее задача- не пере- 
бить всех врагов в схватках (это же 
обычная девушка, она и драться-то 
толком не умеет), а разгадать секре- 
ты таинственного сообщества, чтобы 
остаться в живых. Способов пройти 
игру будет несколько, как и вариан- 
тов финала, и пока не сообщается, 
есть ли среди них трагическая кон- 
цовка. Антураж, правду сказать, к 
такой располагает: мрачные, слабо 
освещенные комнаты, самодельное 
подобие сцены (или алтаря?), где 
девочки разыгрывают свои ежеве- 
черние представления, повсюду 
горящие свечи и треснувшие зерка- 
ла... Ах, как прекрасно гармонируют 
с такой обстановкой классические 
баллады, нежные мелодии, где 
скрипка поет человеческим голо- 
сом, а вдалеке слышится то детский 
смех, то жалобный плач. 

Да еще эпизоды относительно 
спокойные, например размышле- 
ния главной героини, часто преры- 


ваются нападениями врагов или 
громкими звуками: простой при- 
нцип, который хорошо срабатывал 
еще столетия назад, действует до сих 
пор. Даже человек, считающий себя 
храбрым, подскочит на месте, вне- 
запно услышав резкий крик, - это 
сторожевые инстинкты, доставшие- 
ся нам от первобытных предков. 

В общем, расчет разработчиков 
верен: такой horror обязательно 
привлечет внимание игроков, ведь 
он основан не на надуманных кош- 
марах вроде агрессии иноплане- 
тян или гигантских насекомых, а на 
вполне реальном, свойственном 
многим взрослым страхе перед 
детьми. Подоплека этого чувства 
сложна, здесь, возможно, сочета- 
ются и неприятные воспоминания 
о собственном детстве, и неготов- 
ность брать на себя ответствен- 
ность за ребенка... Дедушка Фрейд 
вертится в гробу быстро-быстро, 
как вентилятор, что в эту жару сов- 
сем нелишне. Так держать, 
Punchline! 
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Test Drive Unlimited 


Раритет - настоящая кожа! 


Игорь Климовский 


Гавайский тест, или Метросексуалы на дорогах 


Изначально новая Test Drive была анонсирована только для Xbox 360 u PC. 
Но Sony не та компания, которая легко сдает свои позиции. Как результат - 
погонять по гавайским трассам смогут также владельцы PSP и PS2. Эти 
консоли еще рано отправлять на пенсию! 

ков, которая поможет им подгото- 
Паспорт виться к соревнованиям в онлайне. 


Жанр MOOR (Massive Open Online 
Racing) 


Разработчик Eden Studios 


Издатель Atari 


Издатель в Украине 
«Фабрика Игр» 


Локализатор «Акелла» 


Дата выхода сентябрь 2006 


Меб-сайт 
www.testdriveunlimited.com 


О разработчике 


Eden Studios 


Игры Need for Speed: Porsche 
Unleashed, Kya: Dark Lineage, 
серия V-Rally 


У/еб-сайт www.eden-studios.fr 


Французская компания, созданная 
в 1998 г. На ее счету несколько 
удачных релизов игр на автомо- 
бильную тематику. Студия занима- 
ется разработками проектов для 
многих современных платформ и 
ориентируется Ha next-gen. 
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о иронии судьбы в компа- 
нии, создавшей NFS: 
Porsche Unleashed, те- 
перь вовсю кипит работа 


над очередным эпизодом Test 
Drive (вы ведь помните, что когда- 
то данная серия являлась основ- 
ным конкурентом NFS на РС). До 
выхода игры осталось не так уж 
много времени, и, как нам кажет- 
ca, Test Drive Unlimited будет чем 
порадовать поклонников известно- 
го цикла. 

На всех заявленных 
платформах геймплей 
ориентирован на он- 
лайн. Сольный режим 
станет полной копией 
версии для Сети, с той 
лишь разницей, что 
живых соперников за- 
менит Al. Таким обра- 
зом, одиночная игра, 
как и в TrackMania: 
Sunrise, послужит трени- _ 
ровочной площадкой 
для виртуальных гонщи- 


Нас ожидает знакомство с но- 
вым видом многопользовательских 
игр - MOOR (Massive Open Online 
Racing). OT MMORPG этот жанр 
унаследует социальную ролевую 
систему - ее, естественно, изме- 
нят таким образом, чтобы она со- 
ответствовала сеттингу. TDU делает 
реверанс в сторону, мягко говоря, 
провальной NFS: Motor City Online 
и щеголяет немалым перечнем 


оригинальных фишек. Так, в гоноч- 
ной вселенной будут существовать 
разнообразные сообщества, на- 
пример хозяев Ferrari или Lotus, 
которые, скорее всего, станут со- 
перничать друг с другом. 

Как положено, мы сможем пол- 
ным ходом зарабатывать и тратить 
виртуальные деньги. Еще не извес- 
тно точно, позволено ли будет кон- 
вертировать реальную валюту в 
виртуальную и покупать игровые 
предметы за наличные, но, похо- 


Test Drive Unlimited 


же, нечто подобное нас все-таки 
ожидает. Причем мы получим 
шанс побаловать себя не только 
автомобилями, мотоциклами и 
гламурными аксессуарами к ним, 
но и домиком на побережье. Каж- 
дый сможет приобрести неболь- 
шое бунгало, фешенебельный 
особняк или и то и другое - коли- 
чество объектов недвижимости и 
транспортных средств, находящих- 
ся в нашем распоряжении, не 
ограничено. 

Что касается техники, то общее 
число разнообразных суперкаров 
и супербайков действительно ре- 
кордное - 125 наименований. 
Список лицензированных марок: 
Aston Martin, Mercedes, Ducati, 
Lotus, Honda, Aprilia, Saleen, 
Lamborghini, BMW, Audi, Yamaha, 
Kawasaki, Dodge, Cadillac, Ferrari 
ИТ. A. A если учесть еще широчай- 
шие возможности тюнинга, стано- 
вится ясно, что вероятность встре- 
тить на трассе полную копию на- 
шего авто стремится к нулю. 


Кто куда, ая на море! 


Новые машины будут продавать- 
ся в официальных представительс- 
твах. Там потенциальным покупате- 
лям предлагается посмотреть все 
доступные автомобили: в лучших 
традициях NFS: PU позволено рас- 
пахивать дверцы, заглядывать в 
салон, открывать капот и любовать- 
ся пламенным мотором. А опреде- 
лившись с моделью, следует за- 
няться не менее сложным делом - 
выбором комплектующих. Их, 
кстати, ожидается солидное коли- 
чество для каждой марки, причем 
соответствующих реальным прото- 
типам. Это и литые диски, и пок- 
рышки, и всевозможные азродина- 
мические обвесы. О настройке 
машин пока практически ничего 
не сообщается, но по законам жан- 
ра нам предоставят минимальное 
число регулируемых узлов. 

Набор трасс ожидается не ме- 
нее обширный, чем автопарк. Тща- 
тельно и очень детально смодели- 
рован один из островов Гавайско- 
го архипелага - Оаху: более 


1000 миль (1600 км) самых раз- 
ных дорог плюс весьма живопис- 
ные пейзажи. Сориентироваться 
на местности поможет карта, на 
которой обозначены ключевые 
пункты, точки продажи новых и 
подержанных машин, магазины, 
базы гильдий и пр. 

Одной из немаловажных, с точки 
зрения разработчиков, фишек 
игры будет шопинг. Вообразите 
картину: вы выходите из своего 
шикарного особняка на побережье 
Тихого океана, садитесь за руль 
какой-нибудь Shelby Cobra Concept 
и, выехав Ha хайвазй, устремляе- 
тесь прямо к бутику Armani, чтобы 
прикупить себе розовый блейзер... 
Да-да, наш игровой аватар будет 
одеваться по последнему писку 
моды в самых престижных и гла- 
мурных магазинах. 

Действительно интересной осо- 
бенностью Test Drive Unlimited 
станет возможность самостоятель- 
но формировать новые соревнова- 
ния и заезды. Будет доступен внут- 


риигровой конструктор, позволяю- 
щий манипулировать более чем 
пятью десятками разных парамет- 
ров: тип гонки, вид и протяжен- 
ность трассы, классы машин и их 
количество, время суток, сумма 
стартового взноса ит. д. Как обыч- 
но, побеждая, мы зарабатываем 
деньги, чтобы совершенствовать и 
расширять свой автопарк. 

Оптимистично звучат заявления 
разработчиков о бесплатном поль- 
зовании игровыми серверами. 
Правда, не исключено, что так 
будет происходить только поначалу, 
пока в мир Test Drive Unlimited не 
придет достаточное количество 
виртуальных гонщиков, но идея в 
любом случае хороша. 

Кстати, судя по представленным 
скриншотам и тизерным роликам, 
графика игры просто безупречна: 
нас ждут завораживающе краси- 
вые автомобили и потрясающие 
гавайские пейзажи, а это в холод- 
ный рождественский сезон - са- 
мое то! 
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Valkyrie Profile 2: Silmeria 


Олег Овсиенко 


Пенсия для небожителей 


Valkyrie Profile - один из самых неординарных проектов на первой консоли 


от 5опу. Невероятно красивая двухмерная графика, безумная смесь 
RPG и платформера с файтингом - все это принесло плоды: игра стала 
действительно культовой. 


Жанр jRPG 

Разработчик tri-Ace 

Издатель Square Enix 

Дата выхода осень 2006 
\МеБ-сайт www.square-enix.cojp/vp/ 


О разработчике 


tri-Ace 

Игры Valkyrie Profile, Radiata 
Stories, серия Star Ocean 
М/еб-сайт www.tri-ace.com 
Культовая японская студия, в 
арсенале которой не так много 
проектов, но все они заслуживают 
самого пристального внимания. 
Одной из первых внедрила в 
ролевые игры измененную 
систему ведения боя, 
использующуюся сейчас в 
продуктах ряда компаний, в том 
числе Матсо. 


— з 
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анное превью написано 
по японской версии 
Valkyrie Profile 2: Silmeria, 
но так как до американс- 


кого релиза осталось не очень 
много времени, вариант с английс- 
кой озвучкой вряд ли будет сильно 
отличаться. Вообще-то после анон- 
са приквела хитовой игры для PSX 
поклонники JRPG задавались воп- 
росом: «Сможет ли tri-Ace хотя бы 
не слишком испортить изначально 
заложенные в проект идеи?» Судя 
по всему, продолжение, а вернее, 
предыстория, окажется ничем не 
хуже оригинала. 

Первое, что бросается в глаза, - 
фантастическая графика и CGI- 
ролики: в этом плане игра не усту- 
пает передовым проектам Square 
Enix. Хотя картинка и стала трех- 
мерной, создатели сумели-таки 
сохранить дух старого доброго 2D. 
Например, передвижения героев 
по-прежнему ограничены, как в 
классическом платформере. Боль- 
ше всего это напоминает продукты 


серий Gradius или R-Type. И хотя 
начинка Р$2 уже изрядно устаре- 
ла, разработчики смогли показать 
нам первозданную красоту север- 
ного мира Мидгарда с его живо- 
писными пейзажами, средневеко- 
выми замками и захватывающими 
дух озерами. В общем, я, как фа- 
нат первой части, был полностью 
удовлетворен. 

Сюжетная завязка серии не- 
сколько отступает от канонов. 
Вместо карающей длани богов - 
валькирии Лен- 
нет - нам предла- 
гается играть за 
заурядную на 
первый взгляд 
принцессу госу- 
дарства Дипан 
(Dipan) по имени 
Алисия (Alicia). 
Любимый отец 
обвинил дочь во 
всех смертных 
грехах, включая 
одержимость 


силами тьмы, и выслал в места 
достаточно отдаленные. Более 
того, за бедной девушкой открыва- 
ют сезон охоты сами небожители, 
посылая по ее следу одну из валь- 
кирий. Дело в том, что юная особа 
королевской крови страдает свое- 
образным раздвоением личности: 
в ней периодически пробуждается 
дух низвергнутой валькирии Силь- 
мерии (Silmeria). Вступив в пере- 
палку с Одином, эта небесная дева 
была разжалована и помещена в 


Valkyrie Profile 2: Silmeria 


тело смертной, естественно, с BOC- 
питательными целями. Однако по 
странному стечению обстоятельств 
воинственная натура посланницы 
богов просыпается, и ее одолевает 
жажда мести. 

Как сказано выше, играть при- 
дется не за летучую машину 
убийства, а за существо более 
приземленное и отнюдь не бес- 
смертное, пусть и наделенное 
огромной силой. Соответственно 
изменился и сам геймплей. Кры- 
лья у нас отнимут, так что преодо- 
левать расстояния между локация- 
ми придется на своих двоих. До 
Рагнарёка еще далеко (100 лет до 
известного крестового похода 
Леннет), и это даст нам огромное 
количество времени для исследо- 
вания окружающего мира. Кроме 
выполнения желаний Сильмерии, 
Алисии предстоит раскрыть мно- 
гие тайны своего отца - короля 
Барбароссы, и без помощи друзей 
тут не справиться. Тем более что 
tri-Ace славится умением внедрять 


rs = 


в игру огромное количество участ- 
ников, так или иначе влияющих на 
геймплей и обладающих каждый 
собственной историей, которой 
хватило бы на отдельный проект. 
Как и в первой части, нам встре- 
тится группа сюжетных героев и 
множество побочных - они также 
могут поучаствовать в боевых дейс- 
твиях или рассказать о своей жиз- 
ни. А еще по территории многочис- 
ленных подземелий густо разброса- 
ны образцы оружия и брони, в 
которых все еще обитают души их 
прежних хозяев. Отсылать их в 
Валгаллу мы не умеем, но это от- 
нюдь не значит, что возиться с ни- 
ми не стоит. Прокачав таких 
einhejar до определенного уровня и 
снабдив приличной экипировкой, 
можно запросто вернуть их к жизни 
в Мидгарде. Конечно, не за спаси- 
бо: посещая позже бывших неупо- 
коенных, мы получим от них полез- 
ные подарки. Кстати, пресловутая 
нелинейность игрового процесса 
никуда не делась: при нахождении 


iil Нет, Тотошка, забрать ее туфельки нам нельзя 


того или иного предмета, активиру- 
ющего einhejar, система просчиты- 
вает в случайном порядке несколь- 
ко вариантов, и нам предлагается 
один из трех (или более) доступных 
персонажей. Работа проведена 
огромная, так что отличаться они 
будут не только именем, но и харак- 
теристиками, и даже набором реп- 
ликв бою. 

Сам игровой процесс по-прежне- 
му увлекателен. Алисия с друзьями 
зачищает платформенные подземе- 
лья, время от времени наведыва- 
ясь в города для отдыха и бесед с 
важными действующими лицами. 
Враги все так же видны на лока- 
ции, и мы, каки раньше, можем за- 
морозить их специальным лучом. 
Зато теперь статую побежденного 
противника позволено использо- 
вать, скажем, в качестве подстав- 
ки, чтобы достать до высоко стоя- 
щего сундука, - подобные голово- 
ломки приятно разнообразят игру. 

Боевая система сперва вызвала 
у меня шок: куда подевался при- 


вычный 20-зкран, на разных CTO- 
ронах которого расположились 
соратники и враги? Нам предложат 
трехмерное поле битвы с полной 
свободой передвижения по нему. 
На каждое предпринимаемое ко- 
мандой действие расходуются очки 
атаки (attack points). A если мы 
остановимся, противник, несмотря 
на real time, сделает то же самое - 
все по-честному. Более того, актив- 
ных персонажей, которые назначе- 
ны на кнопки контроллера, теперь 
можно будет разделять на танде- 
мы, что позволит атаковать врагов 
с разных сторон, получать новые 
комбинации и находить слабые 
места каждого монстра. 

Итак, хотя выглядит приквел и 
непривычно, он ничуть не хуже ори- 
гинала, да еще и с новыми инте- 
ресными фишками. А если локали- 
заторы не подкачают, уже осенью 
мы сможем насладиться замеча- 
тельной Valkyrie Profile 2: Silmeria 
на английском языке. 
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Ги Дневной ночного мудренее 


| низкую сложность, некоторым не 
нашлись и недовольные дисб 


Паспорт 


Жанр тактическая RPG 
Разработчик Nival Targem Studio 
Издатель «Новый Диск» 

Дата выхода осень 2006 
Меб-сайт www.dozorgame.ru 


О разработчике 


Nival Targem Studio 

Игры «Магия Войны: Тень 
Повелителя» + аддон, Ex Machina 
Web-caiit 
www.nival.com/targem_ru 
Небольшая российская студия 
была основана в 2002 г., а спустя 
три года ее приобрела компания 
Nival. Понадеемся, что это 
поможет талантливой команде 
создать масштабные и интересные 
проекты. 
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уи конечно же, на фо- 

румах неоднократно 

встречались фразы типа 

«Это не Fallout!» Разра- 
ботчики решили прислушаться к 
мнению игроков. Конечно, они 
не собираются делать из «Дозо- 
ров» ни Fallout, ни даже «Каза- 
ков», а вот разумные пожелания 
рассмотрены и по возможности 
учтены. 

Кто там не ищет легких путей? 
Теперь игра будет иметь несколь- 
ко степеней сложности, причем 
последний предназначен для са- 
мых что ни на есть хардкорных 
геймеров. Тут нам не позволят 
прокачивать заклинание «Огнен- 
ный шар» просто запуская файер- 
болы в землю! А помимо выбора 
общей сложности игры, на каж- 
дом уровне появится возмож- 
ность собственноручно его на- 
строить. Реализовано это будет в 
виде мини-игры «Вероятностный 
анализатор», где путем манипуля- 
ций с разноцветными лучами за- 
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даются многие особенности сле- 
дующей миссии: сила и количест- 
во противников, доступность 
секретов, шанс бескровного ре- 
шения проблем и даже болтли- 
вость напарников. Таким обра- 
зом, игроку позволят подстраи- 
вать уровень под себя: хотите 
показать молодецкую удаль - 
всегда пожалуйста, желаете обой- 
тись без мордобоя - есть и аль- 
тернативные варианты. 

Также, по словам разработчи- 
ков, в «Дневном Дозоре» под- 
правлен баланс. Он и без того 
был не очень уж плох - рассказы 
о непомерно сильных магах не- 
сколько преувеличены, и основа- 
нием для них послужила все та 
же нечестная прокачка файербо- 
лов. А вот оборотни (извините, 
перевертыши) в предыдущем 
эпизоде оказались явно слабее 
своих коллег. Этот недостаток 
обещают устранить с помощью 
специальных свойственных дан- 
ному классу умений, которые не 
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требуют затрат маны. В арсена- 
ле магов и чародеев (естествен- 
но, их темных вариантов) тоже 
появятся новые трюки, в том 
числе оригинальные комбиниро- 
ванные заклинания, предполага- 
ющие участие сразу нескольких 
Иных. 

Еще одно интересное новов- 
ведение - заклинание «Паранд- 
жа». С его помощью героиня 
сможет менять свою внешность, 
причем не только с целью стать 
еще привлекательнее: все ее 


действия отразятся и на тактико- 
технических характеристиках. 
Так, надев симпатичный топик, 
девушка получит неуязвимость к 
определенному заклятию и под- 
нимет некоторые показатели. 

К слову, о главной героине - 
она у нас будет одна, это та са- 
мая Анна, знакомая по предыду- 
щей части. Встретиться с новы- 
ми Темными и найти боевых 
товарищей (не больше трех на 
миссию) она сможет между за- 
даниями в баре. Данная лока- 


Коммивояжерам в наш 
офис вход заказан! 


ция является аналогом штаба из 
проекта Silent Storm, Ha nepepa- 
ботанном движке которого и 
делается «Дневной Дозор». Этот 
engine еще в предыдущей части 
радовал нас разрушаемостью 
предметов и локаций, довольно 
симпатичной графикой, но был 
не слишком хорошо приспособ- 
лен именно к RPG: в глаза бро- 
сались скудная анимация лиц и 
весьма ограниченный набор 
жестов. Теперь эта проблема 
решена, тем более что разгова- 
ривать героям придется много. 
Не обойдется и без фирмен- 
ных фишек Темных. К примеру, 
наши подопечные будут подпиты- 
ваться энергией окружающих 
людей и пользоваться огне- 
стрельным оружием - ассорти- 
мент его, кстати, достаточно ши- 
рок. Также появятся новые за- 
клинания, отчасти знакомые нам 
по книге «Темный ритуал». А глав- 
ная героиня Анна после прохож- 
дения соответствующего обряда 


116% 


сможет даже принимать сумереч- 
ный облик, превращаясь на оп- 
ределенный срок в невероятно 
сильную Демонессу. 

Правда, некоторые пожелания 
игроков не были учтены. К при- 
меру, разработчики отказались 
вводить второй слой сумрака. 
Отчасти из-за технической слож- 
ности - думаю, все помнят, что у 
движка Silent Storm и без того 
высокие системные требования, 
а реализация подобных эффек- 
тов сделала бы их просто заоб- 
лачными. 

В общем, ждем и надеемся. 
Нестандартный и стильный сет- 
тинг «Дозоров» слишком привле- 
кателен, чтобы ставить на нем 
крест после явно неудачных го- 
нок и неоднозначной тактики. 
Главное - пусть разработчики 
исправят досадные ошибки пер- 
вой части и постараются не на- 
делать новых, а там, глядишь, и 
об аддоне с мультиплеером мож- 
но подумать. 
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Авь еще не в белом? 


Guild Wars: Nightfall 


Алина Жигунова 


Сумерки идолов 


Еще полгода не прошло, как для обитателей Тирии был открыт материк 
Канта с его древними пагодами, звездными киринами и прочей азиатской 
экзотикой. И вот нам сообщают, что пора снова паковать манатки... 


Паспорт 


Жанр MMORPG 


Разработчик ArenaNet 


Издатель NCsoft 


Дата выхода IV квартал 2006 


М/еб-сайт www.guildwars.com 


О разработчике 


ArenaNet 


Игры Guild Wars, Guild Wars: Factions 


У/еб-сайт www.arena.net 


Эта команда состоит из 110 
человек, многие из которых 
раньше работали в Blizzard и 
имеют достаточный опыт в 
создании игр. И принципу «по 
аддону каждые полгода» они 
пока не изменяют. 


- 
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вперед - осваивать 

новый континент Эло- 

ния (Elonia). Там нас 

уже ждут не дождутся 
африканские саванны, скалистые 
горы и города с золотыми купола- 
ми минаретов. А из окон глино- 
битных хижин со стенами, распи- 
санными яркими узорами в ма- 
рокканском стиле, выглядывают 
любопытные чернокожие абори- 
гены. 

Конечно, как всегда, «неладно 
что-то в Датском королевстве», и 
только мы с вами, дорогие игроки 
Guild Wars, сможем исправить 
ситуацию в новой кампании, ко- 
торая уже не называется загадоч- 
но Campaign 3, а получила лири- 
ческое имя Nightfall. К нашему 
глубочайшему сожалению, пока 
больше ничего о ней не известно, 
а ведь мы с удовольствием про- 
никлись бы еще одной эпической 
историей об извечной борьбе 
двух начал! Не исключено, что 
разработчики специально не рас- 


сказывают о сюжете будущей 
игры, дабы сильнее нас заинтри- 
говать. 

Неужели с той же целью в бета- 
тесте (как и в прошлый раз, РУР 
only) нам не показали ни одной за- 
худалой африканской деревушки, 
ни одной самой малюсенькой 
пальмочки и не дали послушать 
ни одной аутентичной мелодии с 
балафо, джембе или хотя бы там- 
тамами? Когда в свое время игро- 
кам разрешили впервые бета- 
попробовать Factions, все были 
очень впечатлены азиатским коло- 
ритом - мудрецами в шелковых 
одеждах, деревянными домами с 
красными лаковыми кровлями и 
бумажными окнами, цветущими 
вишневыми деревьями и особен- 
но напевами нежной бамбуковой 
флейты... А сейчас мы опять бодро 
гоняли своего нового персонажа 
по тем же китайским террасам, 
под ту же музыку, и на плечи ему 
падали лепестки вишни. Неграм 
последнее особенно к лицу. 


Ах да, новые персонажи! Всем 
владельцам Guild Wars и Guild 
Wars: Factions позволили испытать 
в бою оба класса, которые NOABAT- 
ся в Nightfall, - paragons в сияю- 
щих доспехах и dervishes - их все- 
таки не решились обрядить в лох- 
мотья, чтобы не нарушать общей 
гармонии. 

Итак, по порядку. Paragons, оде- 
тые в лучезарные латы, инкрусти- 
рованные слоновой костью и пер- 
ламутром, со стилизованными под 
крылья наплечниками, являются (в 
буквальном смысле слова) образ- 
цом добродетели и совершенства. 
Это ангелы-хранители Элонии, при- 
званные защищать ее жителей от 
всяких бед и напастей. Поговари- 
вают, что paragons - герои, спа- 
сенные небом от верной гибели, 
которые поклялись служить добру. 

В общем, очень пафосный 
support-KAacc: они могут лечить 
своих соратников, снимать прокля- 
тия и подбадривать в схватках сво- 
их друзей, конечно, только если те 
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Двожидерний процесо: 
реалізовано у комп'ют 
надає більше обчислюмеал 
тому Ви можете насолоду 


усіма 


находятся в радиусе действия соот- 
ветствующего заклинания, боевого 
клича и т. п. Становится очевидной 
проблема: необходимо заставить 
членов группы не отходить далеко 
от своего ангела-хранителя. А ведь 
paragon, как и любой supporter, не 
должен быть на передовой - ему 
бы лучше стоять на периферии и 
спокойно творить добро, пока воин 
сражается. Похоже, придется пред- 
ставителям нового класса бегать 
туда-сюда. Им специально на этот 
случай копья выдали, которые 
можно и издалека метать, и в 
ближнем бою использовать. Ну, 
предположим, в РУР друзья-игроки 
сообразят, куда paragons приспо- 
собить и где самим лучше стать, а 
вот если те захотят набрать нера- 
зумных ботов... Не зря ведь есть 
такая поговорка: «Хорошие люди 
долго не живут». 

Гораздо больше понравились 
Ham dervishes. Одежка, конечно, 
попроще, и выглядят они рядом с 
разряженными Paragons, как 


бедные родственники. Зато в 
схватке этим своеобразным па- 
ладинам просто нет равных! Ог- 
ромная, остро заточенная коса 
для ближнего боя внушает вра- 
гам страх, а взывая к силам зем- 
ли и воды, дервиши наносят зна- 
чительные АоЕ-повреждения. Но 
самая выдающаяся их способ- 
ность - временно превращаться 
в физическое воплощение бога, 
обретая на краткий срок неверо- 
ятную силу. Кроме того, у дерви- 
шей широкие и весьма разнооб- 
разные Пеа!п5-возможности. В 
общем, уверены, этот класс будет 
востребован и в PVP, и в РУЕ- 
сражениях. 

Итак, уикенд в Guild Wars не 
прошел зря - теперь мы точно 
знаем, что хотя сперва и попробу- 
ем создать в конструкторе персо- 
нажей ангелоподобного рагабоп в 
пижонских доспехах из драгметал- 
лов, играть все-таки станем за 
dervish. Потому как не одежда кра- 
сит человека, а человек - одежду! 
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Интервью 


Алан Пакири: «Мы делаем 


которые дают игрокам новые 


Игроки зависят от периферийных устройств куда 
сильнее, чем обычные пользователи ПК. Кто, как 

не геймер, готов потратить среднюю ежемесячную 
зарплату в Украине на новую мышь со специальным 
ковриком? Именно поэтому война пех{-деп 
развернулась не только вокруг графических 
инноваций, но и вокруг новых способов управления 


играми: от Wiimote и 


5 до чувствительного к 


наклонам пада PS3. Мы поинтересовались у Алана 
Пакири (Alain Pakiry), менеджера по игровым и 
аудиоустройствам компании Logitech, тем, как это 
отразится на обычных геймерах. 


Компания Logitech знаменита 
своими игровыти аксессуара- 
ми практически для всех сущест- 
вующих платформ. Зная консоли 
следующего поколения не по- 
насльшшке, как вы считаете, 
какая из них победит? 

Я не думаю, что можно говорить 
о полной победе. Если вы видели 
стенд Xbox 360 на ЕЗ, то должны 
были заметить, что они ориентиру- 
ются на хардкорную аудиторию. 
Аналогичная ситуация и с 
PlayStation 3 - большинство проек- 
тов делается для опытных гейме- 
ров. А вот Nintendo создает игры 
для всей семьи. То есть получается, 
что PS3 и Xbox 360 будут сражаться 
за молодежную аудиторию от три- 
надцати до тридцати, в то время 
как Nintendo хочет получить осталь- 
ных. Смогут ли - это другой вопрос. 


Вы создавали множество конт- 
роллеров для PS2: и стандарт- 
ных вроде геймпадов, и очень 
необычных - тот же ЕуеТоу, 
как нам известно, сделан в 
Logitech. Будете ли вы подде- 
рживать Р$3? Нам особенно 
интересно, что вы думаете по 
поводу технологии отслежива- 
ния наклонов и поворотов в 
паде для новой консоли $опу. 

Да, естественно, мы будем де- 
лать геймпады для PlayStation 3. 
Как вы уже знаете, у нас давнее 
партнерство с Зопу. 

По поводу новой технологии 
ничего конкретного сказать пока 
не могу. Нас очень удивило, что 
Зопу внедрила ее на такой позд- 
ней стадии. Технология не деше- 
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вая, поэтому все зависит от того, 
насколько она окажется востребо- 
ванной в играх. Вы сами были на 
ЕЗ и заметили, что ее поддержива- 
ет только один проект - Warhawk. 
Если окажется, что tilting нужен 
всего нескольким играм, то мы, 
вероятно, сделаем и упрощенную 
версию пада без этой технологии. 


Планируете ли вы менять фор- 
му падов Logitech? Сейчас у 
вас единый стандарт для всех 
беспроводных геймпадов и нас 
он вполне устраивает. 

Нет, не будем. Наши исследова- 
ния показывают, что покупателям 
нравится эта форма, причем даже 
больше, чем форма стандартных 
геймпадов для Xbox или PS2. 


Будете ли вы производить про- 
водные пады для Р$3? 

Скорее всего, у нас будут и бес- 
проводные и проводные. Чем 
больше выбор, тем, по нашему 
мнению, лучше. 


Расскажите о камере ЕуеТоу 
для PS3. Мы знаем, что она в 
разработке, но делаетли ее 
Logitech и если да, чем она 
отличается от старого? 

К сожалению, я не могу сейчас 
рассказать об этом. Потому при- 
творюсь, что ничего не знаю. 


А что насчет камеры, которую 
Microsoft планирует использо- 
вать для Xbox 360? 

Microsoft делаєт ее самостоя- 
тельно. Компания теряет деньги на 
приставке, так что большую часть 


периферии оставила для себя. Ход 
вполне логичный, как мне кажется. 
Но это не официальная позиция 
Logitech, конечно. 


Я обратил внимание, что в прода- 
же почти нет падов для Xbox 360 
от сторонних производителей. 

Это потому, что сторонним ком- 
паниям разрешено делать только 
проводные устройства. Мы созда- 
ли проводной пад для Xbox 360, но 
он продается ни шатко ни валко. 
Роялти, которые Microsoft просит 
за пад, непомерно велики, и в 
итоге проводной геймпад сторон- 
него производителя стоит почти 
столько же, сколько и беспровод- 
ной от Microsoft. И, естественно, в 
таком случае конечный потреби- 
тель выбирает последний. 


Logitech очень активно подде- 
рживает Р$Р. Планируете что- 
то новенькое? 

Да, у нас много продуктов для 
PSP - наушники, аудиосистемы, 
футляры и прочее. Это отличная ме- 
диаприставка. К тому же нам очень 
нравится, что у PSP есть Wi-Fi, поэто- 
му мы собираемся в ближайшем 
будущем анонсировать устройство, 
которое позволит использовать он- 
лайновые возможности PSP в полной 
мере. Одной из проблем PSP являет- 
ся малое время автономной работы, 
имы собираемся это исправить. 


A будете что-то делать для DS? 
Это консоль, которая ориентиро- 
вана в основном на детей. Она 
довольно недорогая и аксессуары 
для нее тоже в большинстве своем 
дешевые. Сейчас мы не можем 
предложить ничего радикально 
новаторского для данной пристав- 
ки в этом ценовом диапазоне. 
Logitech всегда делает продукты, 
отличающиеся от того, что выпуска- 
ют конкуренты, и позволяющие 
пользователю испытать новые ощу- 
щения. Если мы не в состоянии 
дать потребителю почувствовать 
разницу, то не будем и пытаться. 


Такой же политики вы придер- 
живаетесь в отношении Wii? 


Мы внимательно следим за 
Nintendo Wii, но пока еще не при- 
няли окончательного решения о 
том, будем ли делать что-то специ- 
ально для этой приставки. 


А какие новые контроллеры вы 
готовите для РС? 

О, у нас задумано много инте- 
ресного. К примеру, наш флагман- 
ский продукт для РС - новый руль 
G25. Это первый руль с настоя- 
щим переключением передач на 
шесть скоростей, как в настоящей 
коробке передач. А еще здесь 
есть педаль сцепления! Причем 
вы можете выбирать между реа- 
листичным режимом и упрощен- 
ным, т. е. у новичков проблем не 
возникнет. 

Для нас G25 - уникальный про- 
ект. В нем свыше двухсот пятидеся- 
ти составных частей! Это больше, 
чем в настоящем руле, между про- 
чим. До сих пор никто не делал 
игровые контроллеры подобной 
сложности. Здесь применена новая 
система force feedback с двумя 
моторами, что придает ощущениям 
от вождения правдоподобности. 
Сам руль частично изготовлен из 
нержавеющей стали и покрыт нату- 
ральной кожей. Согласитесь, такое 
нечасто встречается. 

Вы знаете, что у всех существую- 
щих рулей на рынке есть своеоб- 
разная «мертвая зона». То есть 
когда его немного поворачиваешь, 
машина не реагирует. В G25 тако- 
го нет. К тому же у него широкий 
угол поворота - 900 градусов! 
Можно сделать два с половиной 
оборота руля - не думаю, что где- 
нибудь вы найдете нечто подобное. 

Кстати говоря, мы также разра- 
ботали руль для Xbox 360 под Ha- 
званием DriveFX Wheel. 


В нем использована та же тех- 
нология, что ив 625? 

Нет, здесь все несколько про- 
ще. Ведь Microsoft не поддержи- 
вает в играх для Xbox 360 нор- 
мальный force feedback. Они 
предпочитают классическую виб- 
роотдачу, которая хоть и годится 
для аркад, но не может сравнить- 


Logitech 


продукты, 


впечатления» 


ся с настоящим FF в симуляторах. 
Поэтому не было смысла вклады- 
вать все наши передовые разра- 
ботки для G25 в руль для Х360 - 
они оказались бы невостребован- 
НЫМИ. 

Но это все-таки весьма техноло- 
гичный агрегат. В нем тоже два 
мотора, создающих вибрацию, 
что обеспечивает больший эф- 
фект, чем обычные устройства. И 
мы делаем руль по новой техноло- 
гии, благодаря чему на краях нет 
никаких швов, ведь они всегда 
натирают ладони. Здесь такого не 
будет. 


Почему вы не сделали DriveFX 
беспроводным? 

Как я уже говорил, компания 
Microsoft ограничивает доступ сто- 
ронних производителей к беспро- 
водным контроллерам. Вы, навер- 
ное, заметили, что беспроводные 
пады для Xbox 360 не делает ник- 
то, кроме самой Microsoft,- они 
просто не дают разрешения. 


На ЕЗ ваша компания показы- 
вала новую игровую мышь. 
Расскажите подробнее. 

О да, это еще один продукт, 
которым мы гордимся. Мышь G3 
изготовлена по той же технологии, 
что G5 и G7 (лазер с разрешени- 
ем 2000 dpi), но ее форма немно- 
го отличается. Во-первых, она 
симметричная, это точно понра- 
вится левшам, а во-вторых, ее 
нужно иначе держать - кончиками 
пальцев. 


Меня давно беспокоил вопрос: 
почему на вашей клавиатуре 
до сих пор есть Numpad? Ведь 
она получается очень длинной 
и не такой удобной для игр. 
Знаете, мы проводили по этому 
поводу исследования и выяснили, 
что большинство пользователей не 
готовы отказаться от Numpad. Mo- 
жете посмотреть на клавиатуры 
конкурентов, решившихся обой- 
тись без него, и вы увидите - с 
ними неудобно работать. Их пос- 
тигла судьба «эргономичных клави- 
атур» (помните такие?). Есть опре- 


деленная форма для устройств 
ввода, своего рода стандарт, отхо- 
дить от которого чревато потерями 
в бизнесе. Потому что потребитель 
привык к нему и не станет пере- 
учиваться. 


Вернемся к 625. Коробка на 
шесть скоростей и педаль сцеп- 
ления пока не слишком востре- 
бованы в современных играх. 
Что вы собираетесь предпри- 
нять в связи с этим? 

Они не были востребованы, 
ведь отсутствовали соответствую- 
щие устройства. Теперь они поя- 
вятся. Когда мы показывали раз- 
работчикам прототип, те пришли в 
полный восторг. Так что поддержка 
G25 будет во многих играх. В сле- 
дующем Need for Speed, к приме- 
ру, в очередной части GTR. 


Почему вы не используете про- 
геймеров для рекламы своих 
устройств, как это делают неко- 
торые ваши конкуренты? 

Дело в том, что G25 - очень 
дорогой руль, он стоит 300 долла- 
ров. Это уже внушительная сумма, 
и если мы сюда прибавим гонорар 
какой-нибудь звезды, то выйдет 
еще больше. 

Есть два пути продвижения това- 
ра. Один - вкладывать деньги в 
исследования, опросы потребите- 
лей, тесты. Это путь Logitech. Мы 
делаем качественные продукты со 
дня основания компании и стали 
популярными благодаря тому, что 
учитываем потребности геймеров. 

Второй вариант - сэкономить на 
исследованиях, но нанять звезд 
для рекламы. Да, так проще, хотя 
вот вы лично, как потребитель, 
чего больше хотите: хороший конт- 
роллер или контроллер с именем 
знаменитости? 

Люди покупают Logitech, потому 
что верят нашей торговой марке. 
Мы никогда их не подводили. Нам 
не нужна поддержка одной звезды, 
ведь нашими мышками и клавиа- 
турами и так пользуется большинс- 
тво прогеймеров. Мы не платим за 
это, они сами выбрали то, что им 
подходит. 
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Место работы «Первая Студия» 


Па 


ксей Чекаленко 


ВКЛАД В СОЗДАНИЕ ИГРЫ 

Я моделирую объекты, причем самостоятель- 
но рассчитываю время начала и окончания 
работы над ними. Основная моя задача - 
быстро и качественно выполнить задание, 
чтобы заказчик остался доволен. Если это 
внутренний проект, то затем я передаю мо- 
дель нашим геймдизайнерам, которые ее 
оценивают. Потом объект переходит к нашей 
же команде ОА (Guality Assurance), и если ero 
качество неудовлетворительное, моделлер 
получает на орехи. 


ДЕНЬ ИЗ ЖИЗНИ 

Перед началом работ над проектом проводит- 
ся встреча, где и распределяются задания 
между всеми моделлерами. Я отвечаю 

за моделирование только определенных объ- 
ектов, поэтому мой день начинается с про- 
смотра общего списка, в котором выбираю 
свои. Потом я планирую, что именно сделаю 
сегодня. Если непосредственно по проектам 
нет загрузки, то занимаюсь самообразовани- 
ем (моделирую персонажей или какую-то 
технику). 
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КАКИМ ОБРАЗОМ УСТРОИЛСЯ НА РАБОТУ 
О, это целая история! Как-то давным-давно я 
зашел к другу и увидел, как он моделирует 
небольшую сценку. Помню, там еще были 
вода и причал. Меня это заинтересовало. 
Тогда я и узнал о существовании 3D Studio 
Мах. Приобрел специальную литературу и 
полгода моделил для себя, это было просто 
хобби. Я в то время работал редактором в 
одном журнале и о карьере моделлера даже 
не думал. Потом познакомился с ребятами, 
которые хотели сделать игру, и решил принять 
участие в их проекте. Конечно, денег это не 
приносило, зато энтузиазма было море! А 
затем знакомые посоветовали обратиться в 
«Первую Студию». Я показал им портфолио, и 
мне предложили работу. 


ВЧЕМ ПЛЮСЫ И МИНУСЫ РАБОТЫ 
Прежде всего, это интересное и творческое 
занятие. Кроме того, еще и довольно при- 
быльное. 

Минусы - сжатые сроки и необходимость 
работать по четким (и очень высоким, кстати) 
стандартам клиента. 


Специальность инженер-системотехник 
Стаж в индустрии около 2 лет 
Любимые жанры action, FPS, RPG 
Семейное положение He женат 

Над какими играми работал 

Gauntlet: Seven Sorrows, Gun, 

NBA Live 2006, NCAA Football 06 
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ИНСТРУМЕНТЫ 
Главные инструменты, кроме серпа и молота, это 
3D Studio Max, Maya, Adobe Photoshop, Softimage. 


ФИНАНСЫ 
Зарплата моделлеров колеблется от $500 до 
$1500, в зависимости от опыта и квалификации. 


РЕКОМЕНДУЕМОЕ ОБРАЗОВАНИЕ 
Образование не имеет значения. Я знаю пар- 
ня, который бросил институт, чтобы иметь воз- 
можность работать полный день. 


НЕОБХОДИМЫЕ НАВЫКИ 

Главный навык - это знание пакета трехмерного 
моделирования, и, конечно же, желание постоян- 
но совершенствоваться. Естественно, необходимо 
посещать курсы, заниматься самообразованием. 


ГДЕ ТРЕБУЮТСЯ 
В больших городах - Киеве, Донецке, Львове, 
Днепропетровске, Черновцах, Житомире и др. 


ВОСТРЕБОВАННОСТЬ 
Очень высокая. 


oem Ma eS ee С к. 


й „= as — 


’ 
в 
ст 


И 
Організатари: 


ака | 


НЕ 
ПА = :я ДОК | 


Жовтня 


% - у м й . ь 
= ¢ 
У -".. я У 
З петаніучості упериайтесіх до оргкомітету, Олекоїй Сказочкин. (044) 461-9301, каг КИ гие тек сем цу 
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logitech Чафа! 


Тема 


Размер имеет значение 


Богдан Афанасьев 


В мои руки наконец-то попала новенькая готично черненькая DS Lite. Прежде всего бросаются в глаза 
измененные размер и дизайн. Судя по всему, Nintendo пришлось хорошенько потрудиться, чтобы 

05 похудела, а ранее неуклюжие формы консоли обрели стройность: она тоньше предшественницы 
раза в полтора (и настолько же легче), а также короче и уже процентов на десять-пятнадцать. 


сложенном состоянии 
устройство имеет вид 
небольшого блестящего 
кирпичика с логотипом 
DS на верхней крышке и глянце- 
вой поверхностью. Несмотря на то 
что подобное покрытие придает 
консоли определенный шик, я бы 
не назвал такое решение удач- 
ным, ведь на ней слишком замет- 
ны отпечатки пальцев, а это сводит 
wow-daktop на нет. Хотя у DS Lite 
светлых расцветок они должны 
быть не так заметны. Из-за изме- 
нений в размере появилась еше 
одна неприятная особенность - 
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картриджи, вставляемые в слот 

№ 2 (предназначенные для GBA- 
проектов и специальных картрид- 
жей, например, с функцией вибра- 
ции), немного выступают наружу 
(чуть меньше сантиметра), что тоже 
не лучшим образом сказывается 
на внешнем виде. Зато в облегчен- 
ной версии наконец-то появилась 
заглушка для данного слота - те- 
перь туда не будут забиваться пыль 
и мелкий мусор. 

В раскрытом состоянии консоль 
преображается: внутренняя повер- 
хность матовая, и на ней не оста- 
ются следы от пальцев. Я обеими 


руками за подобное решение и с 
нетерпением жду, когда выпустят 
модель DS Lite с аналогичным 
внешним покрытием, а также по- 
хожую версию Sony PSP. Кроме 
того, кнопки Start и Select nepeme- 
щены, и теперь вероятность их 
случайного нажатия, например в 
пылу многопользовательской гон- 
ки Mario Kart DS, минимальна. 
Изменили расположение микрофо- 
на и светодиодов - они находятся 
на сгибе консоли: микрофон - 
между экранами, а светодиоды - 
по правому краю выступающей 
части основания. 


Держать в руках DS Lite очень 
удобно. Уменьшение веса и сме- 
щение кнопок положительно отра- 
зились на эргономике. Кстати, на- 
жатия на клавишу теперь ошуща- 
ются более четко. Но сильнее, чем 
размер и дизайн, меня поразили 
экраны обновленной консоли - 
они стали намного ярче. К слову, у 
этого параметра имеются четыре 
градации, и даже при самой мини- 
мальной Lite превосходит свою 
предшественницу, а при макси- 
мальной опережает даже Sony PSP. 
Цвета изображения теперь более 
насыщенные и глубокие, а контрас- 


Nintendo DS Lite 


THOCTb просто ошеломляющая. Я 
потратил полвечера на запуск игр, 
которые уже прошел, лишь для 
того, чтобы посмотреть, как они 
выглядят с улучшенным изображе- 
нием. Непонятно почему, но 
Nintendo He предусмотрела пере- 
ключатель уровня яркости в виде 
кнопки: параметр можно регулиро- 
вать только из основного меню 
приставки, а это несколько неудоб- 
но. Однако уже ради одного изме- 
нения экранов стоит приобретать 
DS Lite. Дизайнеры потрудились и 
над формой стилуса: работать те- 
перь намного комфортней, да и 


карман для него расположен более 
удобно. 

Редизайн, проведенный 
Nintendo, оказался на удивление 
удачным - практически все ста- 
рые недочеты исправлены, а коли- 
чество новых минимально. И если 
вы выбираете между Nintendo DS 
и DS Lite, то я настоятельно реко- 
мендую приобрести последнюю. 
Разница в цене невелика (особен- 
но с учетом суммарных расходов 
на консоль и игры к ней), зато в 
результате имеем технически бо- 
лее совершенный гаджет, который 
к тому же отлично выглядит. 


р NN 


Що спільного 
між цими корпусами? 


КОМФОРТ 


Вікно на боковій панелі з двома |ЕО-вентиляторами 
USB, Microphone, speaker роз'єми на передній панелі 
Блок живлення 400BT 


Рейтинг 


| Дмитрий Веселов 


Рукописи не горят 


«Как хорошо уметь читать!» — полагает 
детский поэт Валентин Берестов, и мы в 
принципе сним согласны. Вот, например, авторы 
некоторых проектов прочитали интересные 
книги, а потом, вдохновившись сюжетом, создали 
игры по мотивам. Но уметь писать - это еще лучше, 
потому мы с удовольствием о них напишем. 


a 


ra a 


КЭРОЛАЙН КИН, 
| Ди О НЭНСИ ДРЮ - 
цикл Nancy Drew 


Серия детских детективов, 
первая повесть из которой 


вышла почти 80 лет назад, до 


сих пор привлекает юных 
читателей. Неудивительно, 
что и квестов о хитроумной 
Нэнси Дрю появилось предо- 
статочно. 
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ЛЬЮИС КЭРРОЛЛ, 
до В СТРАНЕ ЧУДЕС» 

И«АЛИСА В ЗАЗЕРКА- 
ЛЬЕ» - American McGee Alice 
Вряд ли Чарльз Лютвидж Додж- 
сон одобрил бы подобную 
трактовку его слегка чудного, 
но все же детского цикла об 
Алисе. Однако нас кровавый 
сюрреализм игры в свое время 
привел прямо-таки в восторг. 


«ДЮНА» - Dune 
Роман «Дюна» спер- 
ва отвергли 12 издателей, 
однако впоследствии кни- 
га многократно переизда- 
валась, была экранизиро- 
вана (один полнометраж- 
ный фильм Дэвида Линча, а 
так же два мини-серала) и 
дала начало культовой се- 
рии. А вот RTS от Westwood 
Studios сразу стала очень по- 
пулярной и приобрела це- 
лую армию поклонников. 


1 ФРЭНК ХЕРБЕРТ, 


ТОМ КЛЭНСИ, 
3 ТЕХНОТРИЛЛЕРЫ - 
серия Tom Clancy's 
Игр «от Тома Клэнси» дейс- 
твительно очень много, и 
почти все они хорошие. Но на 
самом деле только одна из 
них - Rainbow Six - создана 
на основе романа этого авто- 
ра, в остальных просто ис- 
пользуются его персонажи. 


НИКОЛАЙ 
5 ГОГОЛЬ, «ВИЙ» - 

«ВИЙ: История, 
рассказанная заново» 
Николая Васильевича можно 
смело считать основателем 
жанра украинского horror, 
так что Crazy House не 
прогадала, выбрав именно 
его произведение для своего 
атмосферного квеста. 


Пенойном зваї 


а 


Ргеу 


Что случится с гениальным 
проектом, если его отложить на 
десять лет? Из «опередившего 
свое время» и «потрясающего» 
он станет просто очень 
хорошим. Теперь ждем Вике 
Nukem Forever. 


Потому что не все игры одинаково полезны 


> Ра — 


яр Тынарняги и nao МАР 
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EverQuest II 

Prey 

Rise & Fall: 
Civilizations at War 
ДОМ 3 online 
Glory of the Roman 
Empire 

Dark and Light 
MotoGP 4 

Ship Simulator 
Panzer Elite Action 


Pirates of the 
Caribbean: The Legend 
‘i of Jack Sparrow 
= Legend of Heroes II 
; Phoenix Wright: 
A Ace Attorney 


ем Rome: Total War - 
Alexander 
LocoRoco 


Civilization ІМ: 
Warlords 


Наши принципы 


1. Мы играем в игры. 

Наши авторы, перед тем как 
ставить оценку игре, проходят ее 
минимум на 70%. Если это хит - 
полностью. 


2. Мы играем в готовые игры. 
Мы не пишем рецензий по 
превью-коду - только по 
финальной версии, которую 
зачастую получаем раньше 
отправки на тиражирование. 


3. Мы разбираемся в играх. 
Наши авторы пишут только об 
играх тех жанров, которые они 
любят и хорошо знают. 


4. Мы независимы. 
На наши оценки не влияют ни 
разработчики, ни издатели игр. 


5. Наш средний балл - 2,5. 

В то время как у других изданий 
«средний шутер» - это 4/5, мы 
ставим средней игре среднюю 
оценку. 


Знак «Смотри на 


диске» - на диске 
(©) Gameplay вы най- 
дете материалы по 


данному проекту. 


РС 


EverQuest | 


Сергей Галёнкин, Алина Жигунова 


Номер два 


Бывший лидер ко всеобщему удивлению оказался на втором месте — 
нежданно-негаданно новичок World of WarCraft покорил сердца 
требовательных любителей MMORPG. Ho EverQuest Il сдаваться не 


собирается. 


| Coeosties чаг 
- 
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ействие игры происходит в 

старом добром Норрате, но 

спустя 500 лет после пер- 

вой части: планы (planes) 
более недоступны, боги ушли, а луна 
и вовсе свалилась на планету. Впро- 
чем, большинство украинских игро- 
ков первый эпизод пропустили, поз- 
тому обойдемся без лишних деталей. 
Главное, что следует знать, - перед 
нами классическое высокое фэнте- 
зи, с величественными замками, от- 
важными героями, магией и вечным 
противостоянием добра и зла. Мес- 
тным МРС не хватает харизмы их кол- 
лег из World of WarCraft, но в целом 
со своей задачей они справляются 
хорошо - мир EverQuest II выглядит 
живым, многие персонажи не стоят 
на месте, а перемещаются по зара- 
нее заданным маршрутам и при не- 
обходимости вступают в драки с монс- 


| иван т 


as pi kits a ne os 3, ge 
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трами. Что интересно, волки в лесах 
охотятся на оленей, а осы-паучатни- 
цы соответственно - на пауков. Мо- 
жет, и не Oblivion с ero Radiant Al, 
однако очень даже неплохо. 


КТО МЫ СЕГОДНЯ? 

Мы уже привыкли выбирать героя 
из представителей множества рас, 
и возможность почувствовать себя 
дворфом или эльфом никого особо 
не удивляет. Однако EverQuest II 
предлагает геймерам целых 16 рас, 
причем некоторые весьма необыч- 
ны. Пятнадцать открыты с самого 
начала игры, в том числе антропо- 
морфные кошки керра, крыски ра- 
тонга и рептилии-тираны иксар. А 
одна раса - фроглоки, человекопо- 
добные жабы - пока недоступна и 
появится только после выполнения 
соответствующего глобального эпи- 
ческого квеста. 


|=. 


EverQuest Il 


Sins 


Говорила мне мама: «Не гуляй по ночам» 


РОЛЕВАЯ СИСТЕМА 

Местная ВРб-механика знакома 
всем, кто играл в EverQuest или World 
of WarCraft: достижение очередно- 
го уровня приводит к росту характе- 
ристик и появлению новых ударов/ 
заклинаний (иногда дается возмож- 
ность выбрать из нескольких спец- 
способностей), а умения развива- 
ются в процессе использования, 
причем максимальное их значение 
также ограничено уровнем персо- 
нажа. В целом все достаточно про- 
зрачно и просто. 

Что действительно интересно, так 
это межклассовые различия (а клас- 
сов здесь, кстати, целых 24). Скажем, 
паладины (известные Supporter и 
secondary tank) не просто наделены 
аурами и лечебными способностя- 
ми, они принципиально не могут ис- 
целять лишь одного персонажа - 
только всю группу сразу. 


БОЙ 
Сражения с монстрами - это то, ради 
чего многие люди играют в игры. И в 
EverQuest II процесс истребления раз- 
нообразной живности (и нежити) об- 
ставлен по всем правилам. Начнем с 
того, что уже по цвету имени против- 
ника можно примерно предсказать 
итог битвы: зеленый погибнет на мес- 
те, а от красного лучше держаться по- 
дальше. Агрессивные монстры имеют 
красную рамочку вокруг букв. Впро- 
чем, в зонах среднего и высокого уров- 
ня другие почти не встречаются. 

Неприятели, входящие в группу, 
выделяются все вместе. Это полез- 
нее, чем кажется поначалу - ведь в 
таком случае вы сразу видите, сколь- 
ко чудовищ ринется на вас, если за- 
пустить файербол вон тому гноллу 
между глаз. 

Еще одно новшество - умение «Ге- 
роическая возможность». Это способ 


Жанр ММОВРС 
Разработчик Sony Online 


Entertainment 

Издатель Sony 

Издатель в Украине 
«Фабрика Игр» 
Локализатор «Акелла» 
Web-caiit everquest2.akella.com 
Возраст 13+ 


[Оценка "55 


Идея MMORPG первого эше- 
лона по-русски | 
Графика Одна из красивейших 
в жанре и одновременно са- | 
мая требовательная к железу 


Звук Очень хорош | 
Игра Два года с момента | 


выхода английской версии не 
прошли даром - перед нами 
замечательная MMORPG 


О разработчике 


Sony Online Entertainment 
Игры EverQuest, PlanetSide, 


Star Wars Galaxies: An Empire 
Divided 

Меб-сайт www.sonyonline.com 
Одно из многочисленных 
подразделений транснацио- 
нального гиганта 5опу, зани- 
мающееся исключительно 
разработкой многопользова- 
тельских онлайновых игр. | 
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вызывать своеобразные комбо, ис- 
пользуя спецудары и заклинания в 
определенной последовательности. 
Что особенно приятно - лечение 
персонажа в игре происходит очень 
быстро. Не придется подолгу сидеть 
и пить напитки (как в World of War- 
ft) - в большинстве случаев герой 
исцелится мгновенно. Иногда надо 
подождать, но не более минуты. А ес- 
ли случится умереть, то нам грозит 
всего лишь небольшой долг опыта и 
повреждение предметов экипировки. 
При этом ожить можно на выбор в од- 
ной из нескольких точек - в некото- 
рых зонах их бывает три-четыре. 


ДЕЛО МАСТЕРА БОИТСЯ 


Систему создания предметов в ЕО! 
добавляли уже после выхода. Нельзя 
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сказать, что это плохо, просто раз- 
бросанные по всем зонам подвалы, 
где игрокам, собственно, и разре- 
шено заниматься ремеслом, выгля- 
дят достаточно забавно. 

Сам же процесс крафтинга реали- 
зован очень интересно. Для начала 
следует собрать все ингредиенты - 
их даже для создания самых простых 
предметов понадобится четыре-пять 
разновидностей. Основную часть 
придется добывать самостоятельно, 
благо ресурсов здесь разбросано 
предостаточно, и бороться за них нет 
нужды. Конечно, имеется в игре и 
аукцион, но пока там выставлено не 
слишком много лотов, и редкие пред- 
меты найдутся не всегда. Некоторые 
компоненты, например тесто, волок- 
но, уголь, можно купить у оптовика. 


с нії 


ІЖІ 


Играть стоит только сальтер- 
нативным видом персонажей 


И наконец, когда мы запаслись всем 
необходимым, выбираем нужное 
устройство (верстак, кузница, печь 
и котел и др.) - и начинается мини- 
игра «Крафтинг». 

Например, при изготовлении де- 
ревянного щита высвечивается зна- 
чок «Ошибка в замерах». Значит, 
нужно быстро применить ремеслен- 
ное умение «Точный замер», иначе 
предмет потеряет часть своей про- 
чности. В результате можно получить 
вещь различного качества - от гру- 
бо сделанной до превосходной (ес- 
тественно, последняя имеет гораздо 
лучшие характеристики). 

До десятого уровня мастерства 
никакой специализации нет - игро- 
кам предлагают попробовать себя 
в различных профессиях и выбрать 


Ту, что окажется полезнее. А потом 
необходимо определиться, что нам 
больше по вкусу - ковать шлемы, 
столярничать или, может, каллигра- 
фическим почерком писать закли- 
нания на свитках? Вроде бы процесс 
простой и незамысловатый, но зато 
какую гордость испытываешь, собс- 
твенноручно соткав половичок с узо- 
рами! 


НАМ ЗДЕСЬ ЖИТЬ 

А для чего же, кстати, нужен выше- 
упомянутый половичок, который мы 
изготовили с таким трудом? Конеч- 
но, он украсит нашу небольшую 
комнату, арендуемую в таверне за 
действительно очень скромную пла- 
ту. Ну или просторный собственный 
дом на центральной улице Южного 


EverQuest Il 


Кейноса с видом на Мемориал Клей- 
мора, обходящийся владельцу в 
сумму, достаточную, чтобы накор- 
мить всех голодных фроглоков ост- 
рова. Мы расстелим коврик между 
полученным в награду за выполне- 
ние квеста столом и подаренным 
другом вместительным сундуком, а 
наша рента от этого уменьшится 
еще на несколько монеток. Инте- 
ресно, если заставить подобными 
предметами все помещение, не 
должен ли будет трактирщик нам 
еще и доплачивать? 


ГРАФИКА 

На момент выхода EverQuest II яв- 
лялась самой красивой РС-игрой на 
рынке. Здесь применяется столько 
высоких технологий, что даже при- 
дирчивые поклонники шутеров бы- 
ли впечатлены. Но обратной сторо- 
ной медали стали невероятные сис- 
темные требования. Геймеры, 
привыкшие видеть картинку наилуч- 
шего качества, в ужасе рвали на се- 
бе волосы: на мощной для 2004 г. 
конфигурации EverQuest И работал 
только на настройках ниже средне- 
го. Спустя два года выставлять все 


ползунки на максимум мы по-пре- 
жнему не советуем, но патчи и за- 
кон Мура делают свое дело. 

Сейчас детище Sony Online 
Entertainment хоть и выглядит хуже 
того же Oblivion (а есть что-то, что 
выглядит лучше?), но все равно с 
легкостью даст десять очков форы 
любому конкуренту. 

Интересный факт: перед запус- 
ком EverQuest II в Корее и Китае 
SOE переделала все модели, придав 
им более, так сказать, анимешный 
вид. К сожалению, в азиатском ре- 
гионе проект с треском провалился, 
но зато в итоге глазастые и розово- 
волосые симпатяшки попали в за- 
падную и русскую версии игры. Мы 
можем переключаться между двумя 
вариантами внешности героев в оп- 
циях - просто ставим галочку на 
вкладке «Альтернативный вид». На 
наш взгляд, стандартные персона- 
жи EQII смотрятся не очень хорошо, 
сказывается так называемый эф- 
фект «пластиковых кукол». А вот их 
альтер эго, стилизованные под япон- 
скую анимацию, отлично вписыва- 
ются в мир и отторжения не вызы- 
вают. Впрочем, те, кто ненавидят 


аниме всей душой, могут 
обычном режиме. 


ПЕРЕВОД И КОМЬЮНИТИ 
Главное же преимущество русской 
версии EverQuest Ії перед западной 
(не считая более низкой ежемесяч- 
ной платы) - полная локализация. 
Переведено вообще все! Все моно- 
логи, все разговоры, все книги. Ра- 
бота колоссальная: 12 мегабайтов 
чистого текста как-никак. Удивило 
то, что в игру, похоже, внедрен пол- 
ноценный У/ога-подобньй engine: 
при создании персонажа ЕО! про- 
сит уточнить, как именно склоняет- 
ся имя персонажа, и в дальнейшем 
все МРС будут обращаться к наше- 
му герою правильно! Естественно, 
в речи и записях учитывается и пол 
приключенцев, и род предметов. Вот 
пара примеров: «Благодарю тебя, 
отважная Утена», «Вы уверены, что 
хотите уничтожить синюю бабочку?» 
Даже в однопользовательских, куда 
более простых играх немногие ком- 
пании практикуют настолько скрупу- 
лезный подход! 

Из первого преимущества ЕО! ав- 
томатически вытекает второе - все 


в игре общаются по-русски. Если в 
западных MMORPG в лучшем случае 
вам придется слышать английский, 
а в худшем - пытаться разобрать 
хоть что-нибудь в смеси французско- 
го, немецкого и итальянского, то 
здесь никаких проблем с этим не 
возникнет. 

К сожалению, русскоязычное ко- 
мьюнити зарекомендовало себя в 
западных MMORPG не очень хоро- 
шо. Но в местном ЕО! россияне не 
проявили ни одного отрицательного 
качества из тех, в которых обвиняет 
их виртуальное зарубежье. Впрочем, 
в бета-тестировании принимаетучас- 
тие не так много игроков, чтобы это 
стало заметно. 

Следует отметить, что EverQuest И 
на украинском рынке просто не 
имеет конкурентов (ориентирован- 
ный на немного другую аудиторию 
Ragnarok Online не в счет). Низкие 
стоимость коробки и помесячная 
оплата, русскоязычный сервер и 
главное - широкая доступность (поп- 
робуй купи в магазине ту же Star 
Wars Galaxies) дают украинским ту- 
ристам в Норрате надежду на счас- 
тливое будущее. 
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(чувствует. Встречайте! 


ro 


кромный парень Томми 

(Tommy) не хотел от этой жиз- 

ни многого и совсем не гор- 

дился своей принадлежнос- 
тью к индейскому племени чероки. 
Юноше чужда была овеянная тайна- 
ми и легендами история его народа. 
Он стремился лишь поскорее покинуть 
резервацию, чтобы начать новую, как 
ему казалось, лучшую жизнь. 

Но вот незадача - любимая девуш- 
ка Джен (Jen) отнюдь не в восторге от 
призрачных перспектив, которые 
страстно описываетей юный индеец. 
Она, равно как и умудренный опытом 
дед главного героя, упорно твердит, 
что необходимо держаться корней, а 
пытаться бежать от самого себя - бес- 
полезно. 

Пылкому Томми, конечно же, труд- 
но найти аргументы противтаких взве- 
шенных и разумных суждений. «Сей- 
час или никогда!» - решает он и от- 
правляется в бар, где работает его 
девушка, чтобы одним махом покон- 
чить со всеми проблемами. Однако 
поговорить с любимой у него таки не 
получается. Внезапно свет в баре гас- 
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Легенда индустрии. ripoext- загадка, be, oe 
Pa На нем уже поставили крест, однако 
вот он перед нами, жив, здоров и неплохо себя 


. Ре, з 


нет, раздаются странные звуки и ноч- 
ное небо рассекают ядовито-зеленые 
лучи. Джен, Томми и его деда, совсем 
не случайно оказавшегося в это вре- 
мя рядом, похищает корабль пришель- 
цев. 

В общем, завязка игры достойна 
похвалы - она действительно интри- 
гующая. Однако, к сожалению, даль- 
нейший сюжет донельзя банален. При- 
шельцы почему-то до боли напомина- 
ют знакомых NO Quake строггов: не 
желая выходить из роли, они даже не- 
замедлительно отправляют героя на 
своеобразный конвейер по перера- 
ботке пойманных аборигенов Земли. 
Нам кажется, это уже неоригинально, 
но возможно, кому-то и понравится, 
не зря ведь вариации на тему ино- 
планетных мясокомбинатов кочуют 
из одной игры в другую практически 
без изменений. 

А наша история имела бы весьма 
печальный конец, если бы конвейер 
не остановился. Без посторонней по- 
мощи тут, ясное дело, не обошлось. 
Выяснилось, что на корабле пришель- 
цев действует подпольное движение 


Паспорт 


Жанр first person shooter 
Разработчики Human Head 
Studios/3D Realms 

Издатель Take-Two Interactive 
Издатель в Украине «1C» 
Локализатор «1C» 

Меб-сайт www.prey.com 


Мужики, а где хлеб-соль? Возраст 17+ 


сопротивления. Правда, освободить Надо сказать, в бестелесной фор- | реждения) и leech gun, способный Оценка [5 
всех пленных бойцы невидимого ме Томми отнюдь не беззащитени — высасывать боеприпасы из специ- 
3 Идея Индеец-чероки против 

фронта не сумеют, зато они даютТом- | способен атаковать противников с по- | AAbHbIX станций подзарядки. В зави- 
ми шанс спасти возлюбленную. 3 мощью магического лука. Оружие не симости оттипа патронов пушка стре РА 

У і У указіару. й р У р Графика Микс DOOM Зи 
благородную миссию главный герой  очень-то мощное, да и каждый вь-  ляеточередями энергетических сфер Quake 4 
вряд ли сможет выполнить без помо- |  стрелтребует определенного количес- | или энергетическим же потоком, 3a- Звук Чисто функциональный. 
щи своего деда. И пусть вас не сму- тва маны. Но его вполне достаточно,  мораживаєт противника (действует А вот классический рок в неко- 
щает тот факт, что старик погибает  чтобь дать отпор желающим безна- — только Ha небольшом расстоянии) или торых сценах очень хорош 
практически в начале игры. Дедуш-  казанно поглумиться над вашей фи- выпускает мощнейший электричес- Игра Достаточно оригиналь- 
ка-то оказался самым настоящим зической оболочкой, висящей гдето | кий импульс. ный шутер с неоригинальным 
брухо - то есть индейским колдуном, в сторонке. А пришельцы оказались не только оформлением 
магом. Он призывает Томми в Зем- Практически все другие гаджеты любителями бесчеловечных зкспери- 
лю Предков (Land of the Ancients) и изарсенала храброго индейца пред- ментов, но и специалистами по изме- 
обучает внука способности отделять | ставляют собой яркие образцы при-  нению гравитации. Их можно понять. 


О разработчике 


Human Head Studios 


свой дух от тела. менения биотехнологий. Когда стане- | Ведь каким бы огромным ни был ко- Е 
Собственно, возможность времен- те играть, просто остановитесь и пос- рабль, места никогда не бывает М Catia 

но оставлять бренную оболочку и AB- | мотрите внимательно на то, что вы | достаточно. Поэтому все доступное Rock, Dead Man’s Hand 

ляется одной из главных особеннос- держите в руках. Эти пушки насамом | пространство используется с макси- МеБ-сайт www.humanhead.com 

тей геймплея. Благодаря этому фокусу | деле живые. Они шевелятся, хлюпа-  мальной эффективностью. Войдя в Эта висконсинская студия, 

вы сумеете преодолеть неприступные | юти причмокивают, двигают коготка- “очередной зал, вы нередко видите основанная в 1997 г. в свое 

для физического тела преграды, ска- | ми, щелкают челюстями, выпускают следующую картину: на полу склад ка- время выпустила неплохой 


слэшер Випе, а разработку 


жем, пройти сквозь огонь и знергети- | иснова прячут шупальца. Правда, не- | ких-то ящиков и контейнеров, на сте- 
Ргеу вела под присмотром 


ческий барьер и перебраться через смотря на свой устрашающий и не- | нах пристроено вспомогательное обо- 

гигантский провал по особому, сушес привычный вид, действует оружие ование и натыканы управляющие патриврховімз 2b Reale те. 
р У р А, А ORY руд упр зультат получился достойный, 

твующему только в мире духов, мос- | вполне стандартно. Интересны разве | консоли, а выход из помещения про- так что взаимовыгодное со- 

тику. Довольно часто только таким не- | что альтернативная функция местно- | рублен в потолке. трудничество, по всей види- 

ординарным образом можно открыть го rocket launcher (она создает вокруг Прогулки по стенам, потолку и об- мости, будет продолжено. 

себе путь дальше. игрока оболочку, поглошающую NOB- | ратно совершаются с помощью осо- 
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бьх гравитационньх дорожек. Ступив 
на одну из них в первый раз, главный 
герой не может удержаться от восхи- 
щенного возгласа. Ощущения дейс- 
твительно ошеломительные - порой 
аж дух захватывает. Надо отдать долж- 
ное разработчикам, которые не забы- 
ли позаботиться о нашем вестибуляр- 
ном аппарате: путешествия вверх 
тормашками продолжаются ровно 
столько, чтобы вы смогли прочувство- 
вать необычность процесса, но не ус- 
пели от него устать. 

А вот где чувство меры покинуло 
создателей игры, так это в использо- 
вании порталов. Каждый из них пред- 
ставляет собой, грубо говоря, дырку 
в пространстве, связывающую две 
локации; через нее можно не только 
переходить туда-сюда, но еще и стре- 
лять по негодяям, находящимся на 
другой стороне. Как вы понимаете, 
для игры данная фишка чрезвычайно 
удобна. Во-первых, она выглядиточень 
эффектно. А во-вторых, с ее примене- 
нием у разработчиков отпала необхо- 
димость сооружать логичные перехо- 
ды, стыки между уровнями или их час- 
тями. Достаточно просто сделать набор 
комнат и соединить их порталами. 

К такому прямолинейному реше- 
нию дизайнеры прибегали слишком 
часто. В некоторые моменты игры вы 
только и делаете, что шныряете по 
пространственным дырам, постепен- 
но все больше теряя ориентацию. По- 
рой, когда совсем запутываешься, 
приходится возвращаться назад и про- 
ходить часть пути заново, запоминая 
каждый свой шаг. 

Если у вас плохо развито пространс- 
твенное мышление, Ргеу станет от- 
личным игровым тренажером. Ком- 
наты-головоломки, из которых можно 
выйти, только правильно изменяя гра- 
витацию с помощью специальных вы- 
ключателей, заставляют оперировать 
совершенно иными категориями. 
Единственный минус - выключатели 
порой спрятаны, а подсказок об их 
расположении игроку не дают. 


А какой отличный был вечер... 
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но это - аптечка 


Видели бы вы эту штуку в динамике! 


Во время поисков Джен вы по до- 
стоинству оцените беспрецедентно ог- 
ромные размеры корабля пришель- 
цев. Иногда дизайнеры давали волю 
своему неуемному стремлению к ги- 
гантизму и создавали локации, достой- 
ные Гаргантюа и Пантагрюэля. Чтобы 
не утомлять игрока долгими пешими 
переходами, в его распоряжение пре- 
доставили небольшой летающий транс- 
порт. Скорострельная, хотя и не отли- 
чающаяся особой меткостью, борто- 
вая ракетная установка поможет 
отбиться от наседающих со всех сто- 
POH охранников, a tractor beam - рас- 
чистить завалы, иногда встречающи- 
еся на пути. Полеты по шахтам и гро- 
V's 


ii 


мадным залам вносят приятное 
разнообразие в геймплей, заставляя 
не раз вспомнить легендарный 
Descent. 

Но рано или поздно вам все-таки 
придется покинуть бронированную 
скорлупку и встретиться с захватчика- 
ми в открытом бою. Бестиарий игры 
не слишком велик, зато может похвас- 
таться довольно необычными пред- 
ставителями. Есть тут и классические 
монстры, и роботы, и даже недруже- 
любные гости из мира духов. Кто-то 
предпочитает перемещаться на сво- 
их двоих (или четырех), кто-то левити- 
рует, кто-то балуется телепортацией. 
Отдельных представителей и описать- 


же 


- 
"я 


то толком не получаєтся - смотрите 
лучше скриншоты. Но, пожалуй, чаше 
всего вам придется сталкиваться с 
охотниками (hunters) - разновиднос- 
тью пехотинца обыкновенного, воо- 
руженного лучеметом. 
Искусственный интеллект, в общем, 
не так плох, как кажется на первый 
взгляд. Разработчики не поленились 
указать своим подопечным места для 
засад и возможные пути обхода игро- 
ка. Другое дело, что воспользоваться 
ими враги практически никогда не ус- 
певают. Зачастую им просто не хва- 
тает места для маневра: если локации 
крохотные, то развернуться негде. Но 
если бой происходит в достаточно про- 


Уважительная причина, чтобы пропустить уроки 


Попались! 


сторном помещений (такое редко, но 
случается), вы оцените способности 
инопланетных агрессоров в полной 
мере. Они никогда не стоят на месте, 
постоянно перемещаясь, стреляют из- 
за укрытий, кидают гранаты. Охотни- 
ки, как чертики из табакерки, выска- 
кивают из порталов - глазом не успе- 
ешь моргнуть, а уже взяли в кольцо. 

Впрочем, момент смерти главного 
героя нисколько не пугает. Благодаря 
наставлениям своего деда он точно 
знает, что бытие физической формой 
не ограничивается. В случае гибели 
Томми перемещается в мир духов, 
где с помощью упомянутого выше ма- 
гического лука будет охотиться на ин- 
фернальных тварей. Каждое попада- 
ние прибавляет ему жизнь или ману. 
Действовать приходится как можно 
быстрее, поскольку время пребыва- 
ния в потустороннем мире ограниче- 
но. По его истечении вы возвращае- 
тесь обратно, на то место, где и повс- 
тречали старуху с косой. 

Переходя к разговору о графике, 
нельзя не вспомнить утверждение, что 
на движке DOOM 3 можно сделать 
только... правильно - еще один DOOM 3. 
Особенности этой технологии диктуют 
совершенно определенный стиль. В 
некоторые моменты разработчикам 
Ргеу удавалось уйти от него, но подоб- 
ные эпизоды - лишь редкое исключе- 
ние. В подавляющем большинстве 
случаев картинка на экране практи- 


чески идентична или творению 14, или 
его технологическому собрату Оцаке 4. 
Обилие bump mapping, непонятные 
механизмы, обвитые проводами и 
трубами коридоры со зловещей Kpac- 
ной, зеленой или мертвенно-синей 
подсветкой, почти постоянный полу- 
мрак. В одном эпизоде Томми с иро- 
нией восклицает: «Man, so dark in here, 
I’m doomed!» Лучше и не скажешь. 
Однако не стоит полагать, что гра- 
фика плоха. Напротив, она выполне- 
на на высоком профессиональном 
уровне. Но в отношении общего сти- 
ля игры Ргеу вторична, хотя имеет 
сильные стороны. Это и пресловутые 
порталы, и здорово сделанные пост- 
процессы. И Страна Предков, запо- 
минающаяся своей природной уми- 
ротворенностью, которая разительно 
контрастирует с хаосом, царящим на 
корабле пришельцев. И загадочный 
Мир Духов, выглядящий как крохот- 
ный остров, парящий в бескрайней 
пустоте. Проект мог бы иметь собс- 
твенный стиль, но, к сожалению, та- 
ких моментов в игре слишком мало. 
Звуковое оформление тоже нельзя 
назвать оригинальным. Казалось бы, 
сеттинг дает широкий простор для эк- 
спериментов. Но нет - звук чисто фун- 
кциональный, ничего из ряда вон вы- 
ходящего. Запоминаются, пожалуй, 
только забавные отрывки земных ра- 
диотрансляций - их можно услышать 
в некоторых местах корабля. Слуша- 


тели, сумевшие дозвониться и попасть 
в эфир, сбивчиво рассказывают о 
всякой чертовшине, творящейся на 
планете. Эксперты в студии строят 
сложные умозаключения. А ведущий 
передачи отпускает циничные ком- 
ментарии в адреси тех, и других. Очень 
жизненно. 

Несмотря на все свои недостатки, 
Ргеу - интересная и качественная иг- 
ра, безусловно, достойная вашего вни- 
мания. Оригинальные нововведения 
пусть и не сделали проект революци- 
онным, но сумели внести толику но- 
визны в консервативную игровую ме- 
ханику. Добротная, нескучная, места- 
ми забавная, порой загадочная и даже 
жестокая история о храбром индейце, 
снимающем скальпы с инопланетян, 
однозначно стоит потраченного 
на нее времени. 


Звезды и космос — чертовски хороши 


і 
Неожиданнье союзники 


Сцена тарана кораблей выполнена на редкость эффектно 
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Rise & Fall: Civilizations at War 


Rise & Fall: 


Civilizations at War 


Ростислав Панчук 


Войны древности 


Величайшие битвы древности, эпическая кампания, возможность 
примерить доспехи героя - такими зазывными фразами пестрели 
пресс-релизы разработчиков Rise & Fall, и мы охотно этому верили. 
Что ж, пришло время узнать, насколько они оказались правдивы... 


ама история создания 

Civilizations at War заслужи- 

вает отдельной статьи. CHa- 

чала игрой занималась 
Stainless Steel Studios, уже отметив- 
шаяся популярным клоном Age of 
Empires - Empire Earth, но... когда 
до завершения проекта оставались 
считаные недели, студия закрылась, 
так и не успев его закончить, и из- 
датель передал R&F на доработку 
другой команде. Подобная экзеку- 
ция вряд ли пошла Rise & Fall на 
пользу, но вот, наконец, предпола- 
гаемый хиту нас в руках. Итак, уда- 
лось ли авторам свершить мини-ре- 
волюцию в опостылевшем жанре 
АоЕ-клонов? 

Следуя модным нынче тенденци- 
ям, 555 решила добавить к стандар- 
тному геймплею стратегии реально- 
го времени интересную фишку - pe- 
жим от третьего лица, позволяющий 
игроку почувствовать себя полковод- 
цем и лично вести армию в бой. 
Идея, надо сказать, не нова - что-то 
подобное уже было в Ground Control 2 
и Earth 2160, но только здесь она 
получила полноценное развитие. Вы- 
шло очень даже неплохо: в особо 
жаркой схватке переключаемся в 
вид от третьего лица (клавишей 0), 
и... стратегия превращается в неза- 
мысловатый слэшер. Несколько 
взмахов мечом - и половина вра- 
жеского отряда уже никогда не уви- 
дит рассвета, а остальные в ужасе 
пытаются бежать. Интересно, что в 
hero mode при нанесении ударов 
расходуется не жизнь, а выносли- 
вость - данный показатель можно 
восстановить, опустошая кувшины 
с вином, в умеренных количествах 
разбросанные по местности. К со- 
жалению, из-за подобного ограни- 
чения теряется весь фан-фактор дан- 
ного режима: приходится беречь си- 
лы для критических ситуаций (которые, 
впрочем, возникают не всегда), что 
в итоге делает данную фишку бес- 
смысленной. Это, конечно, весело и 
интересно, но не более того. Гораз- 
до хуже, когда мы вынуждены про- 


ходить отдельные асіїоп-миссии, ори- 
ентированные только на героя (на- 
пример, в роли Александра убить из 
лука 100 персов на судах, проплы- 
вающих мимо его корабля, или вы- 
стоять в местном Колизее против 
четырех атак гладиаторов и боевых 
слонов). Если вы любите на досуге 
запустить 3D-action, тогда все заме- 
чательно - отточенные годами реф- 
лексы не подведут, а вот остальным 
игрокам подобные задания могут 
показаться излишне сложными. 

Зато морские баталии заслужива- 
ют наивысшей оценки: эффектные 
сцены абордажа просто поражают, 
а уж как выполнен пресловутый та- 
ран... Мерный гул барабанщика, сла- 
женная работа гребцов, несколько 
мгновений - и вот уже наша дире- 
ма расколола надвое вражеский га- 
леас. Особое очарование сражени- 
ям придают качественные, высоко- 
детализированные модели кораблей 
и необычайно красивое море. К со- 
жалению, на этом достоинства R&F 
заканчиваются. 

Первый и самый важный минус - 
непродуманность общей концепции 
игры. Несмотря на тщетную попытку 
создать новый поджанр RTS, в итоге 
у SSS получилась Ta же Empire Earth, 
только в античной эпохе. Отличие со- 
стоитеще и B TOM, что Al здесь на по- 
рядок хуже. Если в ЕЕ кремниевый 
разум по крайней мере ни на мину- 
Ty не давал игроку покоя, постоянно 
предпринимая все более мощные 
атаки, то в Rise & Fall подчиненные 
А! войска флегматично отсиживают- 
ся за стенами городов, и лишь изред- 
ка в нашу сторону направляются ма- 
ленькие группки солдат. 

Кроме того, в R&F Ham предлага- 
ют опостылевшую уже систему раз- 
вития, позаимствованную из AOE и 
ЕЕ. Итак, большие группы крестьян 
поднимают экономику и строят зда- 
ния, а мы время от времени апгрей- 
дим героя. Здесь, кстати, существу- 
ет отдельный параметр - слава: ее 
получают в боях либо путем соору- 
жения специальных статуй (привет, 


Age of Mythology). Затем Ham следу- 
ет просто совершенствовать строе- 
ния и собирать огромную армию 
юнитов. Скучно! Более того, даже 
внешний вид месторождений золо- 
та и (о крамола!) индикаторы хит-по- 
интов у зданий и юнитов точь-в-точь 
скопированы с оригинальной Етрие 
Earth. Мягко говоря, несолидно для 
проекта такого уровня. 

Единственное, что радует в этом 
процессе: солдаты, по доброй тра- 
диции BfME, тренируются целыми 
отрядами, а значит, максимально 
упрощаются создание и менеджмент 
армии. Еще одна интересная осо- 
бенность - институт советников, по- 
павший сюда прямиком из Сіміїїгабіоп. 
Если герой достиг третьего-четвер- 
того уровня и у него достаточно сла- 
вы, можно нанять помощника, кото- 
рый возьмет на себя скучные обя- 
занности по оптимизации добычи 
ресурсов, развитию экономики или 
организации войск. Впрочем, реаль- 
ную ценность подобного хода опре- 
делить довольно сложно - ну появи- 
лась десятипроцентная прибавка к 
добыче золота и древесины, но не 
проще ли будет наштамповать еще 
штук пять-десять работников и до- 
биться лучшего эффекта? 

Теперь несколько слов об аудио- 
визуальном оформлении игры. Гра- 
фика R&F производит противоречи- 
вое впечатление: с одной стороны, 
замечательные морские битвы и кра- 
сочные осады замков с моря, с дру- 
гой - совершенно невзрачная на- 
земная часть. А уж об интерфейсе и 
говорить нечего, ему скоро стукнет 
добрый десяток лет. Музыкальное со- 
провождение напоминает памятные 
фрагменты из фильма «Гладиатор» и 
в данном контексте весьма уместно. 
Чего, увы, не скажешь об озвучке бо- 
евых единиц - она абсолютно пре- 
сная и невыразительная. 

Что же получилось в итоге? Нет, 
это не революция в жанре, но и не 
полный провал. Очередной клон Age 
of Empires с неизменным «клюквен- 
ным» сюжетом, симпатичной гра- 
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Паспорт 


Жанр стратегия реального 
времени 

Разработчики Stainless Steel 
Studios и Midway Games 
Издатель Midway Games 
Издатель в Украине «Одиссей» 
Локализатор «Новый Диск» 
Меб-сайт 
www.riseandfallgame.com 
Возраст 16+ 


Оценка 


Идея Empire Earth, античная 
эпоха плюс опциональный вид 
оттретьего лица 

Графика Очень красивая вода, 
великолепные морские бата- 
лии и посредственная назем- 
ная часть 

Звук Gladiator-styled саунд- 
трек, плохонькая озвучка 
юнитов 

Перевод Немного перебор- 
щили с пафосом, но сделано 
качественно 

Игра Очередной клон Age of 
Empires, не лишенный, однако, 
ряда интересных фишек 


О разработчике 


Stainless Steel Studios 

Игры Empire Earth, Empires: 
Dawn of the Modern World 
Меб-сайт 
www:stainlesssteelstudios.com 
Студия SSS, основанная веду- 
щим дизайнером серии Age of 
Empires Риком Гудменом, все 
пять лет своего существования 
посвятила прилежному копи- 
рованию идей оригинала. Ком- 
пания была закрыта в ноябре 
прошлого года, что, несомнен- 
но, сказалось на качестве Rise 
& Fall, которую доделывала 
одна из студий Midway. 


фикой, до дыр затертым интерфей- 
сом и опциональным видом оттре- 
тьего лица. Поклонники жанра могут 
попробовать, а остальным лучше 
еще раз запустить BfME или Rome: 
Total War. 
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Сдаем посуточно, $50 в день 
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ДОМ 3 online 


ДОМ 3 online 


Алина Жигунова 


Дом - это там, где вас поймут... 


Дом - понятие растяжимое. Бывает жилой дом, Дом культуры, 
императорский дом, дом терпимости, в конце концов. Да и то место, куда 
увозят всех наполеонов, это тоже... правильно, дом, только сумасшедший. 


наш «ДОМ», который «ДОМ 3 
online», на первый взгляд ка- 
жется вроде бы нормальным. 
Тут есть и конструктор персо- 
нажей, достаточно неплохой, хотя и 
не слишком подробный (фанаты City 
of Heroes/Villains снисходительно улы- 
баются, выбирая для нового master- 
тіпа очередной наплечник с розовой 
кошечкой). В вышеупомянутом конс- 
трукторе можно собрать миленьких 
девочек и мальчиков (по одной штуке 
на аккаунт), а потом выпустить их в 
довольно реалистично прорисован- 
ный и замечательно трехмерный го- 
родок с симпатичными кафешками и 
блочными многоэтажками. 

Ну и чем же теперь заняться игро- 
кам с учетом отсутствия возрастных 
ограничений? Ни слова о крысах - 
здесь же нельзя никого побить, атем 
более убить, ведь это добрый проект 
для позитивно настроенных людей, и 
зловредных грызунов в нем нет. Тут 
даже подраться не получится - хоро- 
шо воспитанной молодежи положено 
только вежливо улыбаться и изредка 
прыгать от радости. Итак, давайте же 
всем помогать. И девушке, не знаю- 
щей, как писать правильно: «До сви- 
дания» или «Досвидания», и юноше, 
не понимающему, почему его новый 
DVD-auck с музыкой не читается CD- 
плеером. А заодно и осчастливим мо- 
лодую няню, которой не известно, что 
она должна периодически проверять 
подгузник младенца (кто доверил ди- 
тя гестаповке?) Это сделать легко: МРС 
(а их TYT около тысячи) радостно вы- 
дают вопрос с тремя вариантами от- 
вета, а мы, вспоминая школьные го- 
ды, выбираем из них наиболее прав- 
доподобный. Таким способом мы 
разживемся и деньгами, и очками 
престижа. 

Можно усложнить задачу, взяв один 
настоящий квест из ста доступных в 
игре (кстати, нельзя выполнять не- 
сколько штук одновременно, это на- 
прягает мозг), который требует пол- 
ной отдачи и максимального сосре- 
доточения. Обычно он сформулирован 
примерно так: «Пойди к МРС, отнеси 
ему/забери у него лимонад/журнал/ 
модное платье». Есть и варианты для 
группового исполнения. А чтобы ге- 


рою не было слишком трудно, на ма- 
ленькой карте появляется значок, ука- 
зывающий верное направление. Ког- 
да берешь квест, предлагается выбрать 
его уровень, коих здесь всего два: 
простой - значит, объект поблизости, 
и сложный - придется идти на другой 
конец города. Не запрещено и поль- 
зоваться транспортом: плата за такси, 
правда, будет больше, чем награда за 
миссию, но метро-то пока никто не от- 
менял. 

В процессе игры у персонажа из- 
меняются показатели (сытость, бод- 
рость, гигиена, общение, досуг) и воз- 
никают жизненно важные потребнос- 
ти: поесть, попить, воспользоваться 
дезодорантом для ротовой полости или 
поразгадывать кроссворды. Желания, 
конечно же, следует удовлетворять, 
ведь настроение у неудовлетворенно- 
го персонажа становится настолько 
плохим, что он отказывается BbINOA- 
нять квесты и, по слухам, может даже 
умереть. По крайней мере сообще- 
ние «Ваш персонаж заболел и вскоре 
попадет в больницу, где благополучно 
скончается, если не вылечится» мы 
видели неоднократно. И кстати, не раз- 
деляем подобного критического отно- 
шения к отечественным лечебным 
учреждениям! Отгадайте, что делать 
обеспокоенному хозяину прихворнув- 
шего? Нет, не стоит мчаться в апте- 
ку - там продаются только зубные пас- 
ты и гели для душа. Нужно просто вы- 
полнить все, что хочет пациент: он 
сразу исцелится и опять побежит по 
дорожке делать очередной квест. 

Но не в квестах смысл жизни. Как 
полагают разработчики, основное же- 
лание типичного представителя сов- 
ременной молодежи - потусоваться. 
Для этой цели имеются в игре тусов- 
ка (местный аналог гильдии), а также 
множество баров, ресторанов, ноч- 
ных клубов и т. п. В некоторые, как и 
в реальной жизни, вход существам с 
низким престижем или недостаточно 
чистоплотным запрещен. В клубе зна- 
комств положено заполнить анкету и 
затем искать себе принца на белом 
коне/принцессу на горошине, т. е. 
свою пару. Пообщаться с друзьями 
можно и с помошью смартфона, ко- 
торый позволяеттакже воспользовать- 


ся 5М5-сервисом, чтобы приобрести 
внутриигровые предметы за реаль- 
ные деньги. Самым развеселым пред- 
лагается еще и мини-игра «Танцы» - 
этакий аналог Dance Dance Revolution, 
только со странной музычкой, ну и KO- 
нечно, следует нажимать на кнопки 
курсора, а не прыгать по коврику-кон- 
троллеру. 

Дабы сделать игру максимально 
увлекательной, нам предлагается 
еще и приобрести квартирку и об- 
ставить ее мебелью. Подумайте толь- 
ко, потом туда можно привести гос- 
тей, чтобы они полюбовались на но- 
венькое джакузи! Какой фан-фактор! 
«А где же взять на все это деньги? - 
спросите вы. - Ведь у прижимистых 
МРС столько ни в жизнь не допро- 
сишься». А идите-ка вы на работу. Тут 
трудиться несложно: выберите про- 
фессию и изредка заходите в банк 
за деньгами - вот и вся недолга. Об- 
завидуйтесь, настоящие врачи, офи- 
цианты и журналисты! 

Ну как, интересно? Нравится? А 
ведь игра стоит денег, есть даже по- 
месячный взнос (помните о Guild 
Wars!), это не халявный Albatross 18. 
Вы готовы платить за анимирован- 
ный чат с конструктором аватар? А 
теперь спросите у младшей сестрен- 
ки, которая смотрит все передачи из 
цикла «Дом», да не забудьте упомя- 
нуть о Мае Абрикосове и Алене Во- 
донаевой. То-то же! 

Р.$. По поводу вышеуказанных за- 
гадочных имен и фамилий - честно, 
я даже не знаю, реальные ли это лю- 
ди, но на фанатов их упоминание 
действует магически. Проверено на 
форуме «THT». 


Жанр MMORPG 
Разработчик NIKITA 
Издатель «Руссобит-М» 
М/еб-сайт www.dom3online.ru 
Возраст нет ограничений 


Идея Платный анимирован- 
ный чат 

Графика Симпатичная 

Звук Ненавязчивая, но ничем 
не примечательная музыка, 
вполне приличные эффекты 
Игра Исключительно для фана- 
тов одноименного реалити- 
шоу, и только для них. Осталь- 
ные, будьте бдительны! 


О разработчике 


NIKITA 
Игры серия Parkan, «Сфера» + 
аддоны и др. 

\\еЬ-сайт www.nikita.ru 
Российская компания, кото- 
рая в этом году отпразднует 
свое пятнадцатилетие, зани- 
мается играми для мобильных 
телефонов, а также разработ- 
кой и локализацией РС-про- 
ектов, самый громкий из кото- 
рых - несомненно, MMORPG 
«Сфера». 
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Glory of the Roman Empire 


Город-герой Pum 


Роман Лупашевский 


Glory of the Roman Empire 


Римские каникулы 


Многие считают Римскую империю одним из наиболее прогрессивных 
государств за всю историю человечества. Судите сами, римское искусство 
и литература считаются классическими, в Риме зарождались основы 
современных права, политики и экономики, что уж говорить о стратегии! 


Паспорт 


Жанр градостроительный 
симулятор 

Разработчик 

Haemimont Games 
Издатель CDV 

Издатель в Украине 
«Фабрика Игр» 
Локализатор «Акелла» 
\\еБ-сайт www. 
haemimontgames.com/gotre 
Возраст 12+ 


Оценка 2,5 


Идея Построй свой Pum 
быстрее конкурентов 
Графика Симпатичная, хотя 
и слишком мультяшная 
Звук Довольно неплохой 
Игра Тема управления 
Римской империей не 
раскрыта! 


отому Haemimont Games и 
выбрала данный сеттинг. 
Их проект Glory о the Roman 
Empire появился на при- 
лавках даже раньше своих основных 
конкурентов (CivCity: Rome и Caesar IV), 
а что из этого вышло - читайте. 
Начнем, пожалуй, с хорошего. 
Графика вполне достойная, движок 
выдает довольно неплохой результат 
даже на очень слабых машинах. Сме- 
на дня и ночи, динамичное освеще- 
ние и перемещение теней - все это 
заставляет прямо-таки любоваться 
картинкой. Представьте себе: на рав- 
нине между холмов раскинулся не- 
большой городок. Вечереет, насту- 
пают сумерки, в домах зажигают 
светильники. И вот уже все спят, по- 
ютсверчки, а по улицам ходит страж 
с факелом. Очень реалистично, да и 
вообще жизнь города и окружающая 
его природа - выше всяких похвал. 
Ненавязчивые музыкальные темы 
прекрасно подходят к графике (хотя 
можно играть и под официальный 
саундтрек к фильму «Гладиатор»). 
Неплохо выполнен и интерфейс. 
Меню построек, поиск зданий в го- 


роде, статистика реализованы доста- 
точно продуманно. Радуют и такие 
интересные фишки, как радиус дейс- 
твия зданий и их ветшание, необхо- 
димость планирования застройки 
(иначе возникнет проблема нехват- 
ки свободного места) и обновления 
фасадов силами префектуры. 

Ну атеперь поговорим о плохом. 
Стратегическо-экономическая часть 
упрощена до предела, в придачу 
типов зданий до обидного мало... То- 
варно-производственная цепочка не- 
имоверно коротка, в большинстве 
случаев в ней всего два звена! Нало- 
гообложение отсутствует в принципе. 
Предназначение дипломатии неяс- 
но - есть только два вида внешнепо- 
литических отношений: война и мир. 
Военные умения практически не вос- 
требованы, их применение в основ- 
ном сводится к мелким стычкам с 


варварами. Возможности основы- 


вать колонии нет. 

Кампания же пред- 
ставляет собой чере- 
ду кризисов. Игрока 
направляют в про- 
винцию, где все пло- 


хо, чтобь он сделал все хорошо. Но 
вот сам процесс, к сожалению, ока- 
зывается очень монотонным и скуч- 
ным. Народ болеет? Строим палат- 
ки травников. Засуха? Нужны колод- 
цы. Еды нет? Втискиваем между 
домами рынок. И так постоянно. 
Честно говоря, к концу пятой мис- 
сии начинает надоедать, особенно 
с учетом того, что здесь не предпо- 
лагается смены времен года. И еще 
один недостаток - отсутствует муль- 
типлеер, от которого многие игроки 
не отказались бы. 

В общем, проект достоин пары 
потраченных вечеров, но не более. 
Мой вам совет: спрячьтесь дома от 
жары, поставьте Glory о the Roman 
Empire, понаблюдайте, как над олив- 
ковыми рощами парят птицы, пос- 
лушайте умиротворяющее журча- 
ние воды в акведуке... И ждите 
Caesar IV. Слава Риму! 


Dark and Light 


а тю ж жо 
ote 


He спрашивайте меня, где у Hee меч 


Dark and Light ...... 


40 000 километров пустоты 


Материализовавшись в мире Ганарет, мой персонаж столкнулся 
с монстром 18-го уровня, незнамо как очутившимся в лагере для 
новичков. Сердце екнуло, двигаться было откровенно страшно, 
умирать всего через секунду после рождения не хотелось. 


Жанр ММОВРС 


Разработчик МР Cube 
Издатель Farlan 
Entertainment 
Web-caiit 
www.darkandlight.com 
Возраст нет данных 


Идея Сделать самую 
обширную MMORPG 
Графика Вызывает по 
меньшей мере недоумение 
Звук В норме 

Игра Сейчас, спустя полтора 
года после старта World of 
WarCraft и EverQuest Il, 
подобный проект похож Ha 
кошмарный сон 


счастью, вражина на мое 

присутствие не отреаги- 

ровала: баг - он и в ска- 

зочном мире баг. Однако 
первое впечатление оказалось вер- 
ным. Львиная доля задумок разра- 
ботчиков реализована весьма и 
весьма криво. Прокачка персона- 
жа в Dark and Light - дело доволь- 
но нервное, ведь монстр вашего 
уровня представляет смертельную 
опасность, не говоря уже о старших, 
а противники всего на уровень ни- 
же опыта, увы, не приносят. Квес- 
ты тоже не панацея, поскольку за- 
писаны в журнале не полностью, а 
вспомнить на следующий день, ка- 
кую именно деревню попросили де- 
ратизировать, весьма тяжело. Кро- 
ме того, за смерть вы будете нака- 
заны потерей энной суммы готов 
(местная валюта), которые останут- 
ся лежать на месте вашей гибели. 
Конечно, можно добежать и подоб- 
рать свои кровные, но разве я не 
упоминала, что рядом со стрекоза- 
ми второго уровня в Dark and Light 
отлично уживаются паучки седьмо- 
го? В итоге, умерев за первые пят- 


надцать минут игры четыре раза, 
начинаешь понимать возмущение 
геймеров, а поиграв еще часов 
пять, признаешь справедливость 
требования вернуть деньги за ко- 
робку. А что бы вы сказали, если бы 
вместо обещанного комфортного 
лимузина вам подсунули дьшащую 
на ладан «Таврию»? 

Да, в игре есть крафтинг, и доста- 
точно сложный, да, где-то там име- 
ется РУР, да, можно выбрать, како- 
му из местных богов поклоняться. 
Можно, но не хочется. Убогая реа- 
лизация, казалось бы, неплохих идей 
на корню убивает желание NPOAOA- 
жать. Понятие user-friendly незна- 
комо сотрудникам 
NP Cube, навер- | 
ное, поэтому ты 
чувствуешь себя 
незваным и не- 
жданным гостем. 
Хотя есть и поло- 
жительный мо- 
мент - путешест- 
вия: на скутере, 
ездовом додо, воз- 
душном шаре или 


даже драконе. Мир действительно 
велик, правда, вместо обещанньх 
40 тыс. км нам выдали 15, но и их 
преодолеть в реальном времени 
задачка не из простых - проект в 
шутку уже окрестили онлайновым 
симулятором путешествий. 

Кактус, сотворенный NP Cube, 
оказался на редкость несъедоб- 
ным. А ведь игра должна достав- 
лять удовольствие, тем более ког- 
да она стоит $54 за коробку и тре- 
буетеше $15 ежемесячно. Но если 
вы поклонник творчества Леополь- 
да Захер-Мазоха, можете попробо- 
вать, только не говорите, что вас 
не предупреждали. 


Ночью землю освещает... 
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Одна ошибка - и гонщику 
понадобится доктор 


ыы ій —— oS Й 


a А = 


я а З 
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MotoGP 4 


MotoGP 4 


Игорь Климовский 


Moto, еще Moto и снова Moto 


MotoGP - практически самая успешная серия игр о 


шоссейно-кольцевых мотогонках. Мы полюбили первые 


три эпизода за интересную физическую модель и 


занимательный геймплей. 


вот MotoGP 4 сильно отли- 
чается от предыдущих час- 
тей цикла. Упразднены зле- 
менты RPG, многие харак- 
терные для серии черты исчезли, и 
даже сеттинг стал несколько иным. 

Зато в самом начале игры позво- 
ляется выбрать своим альтер эго од- 
ного из реально существующих мо- 
тогонщиков (естественно, лицензи- 
рованных, как и 16 скрупулезно 
воссозданных трасс чемпионата ми- 
ра, и множество байков). Согласи- 
тесь, шанс почувствовать себя Ва- 
лентино Росси выпадает далеко не 
каждому! Ну а если вы считаете за- 
зорным пользоваться чужой попу- 
лярностью, играйте под собственным 
именем. 

По традиции путь к большим шос- 
сейно-кольцевым гонкам начина- 
ется с состязаний юношеского клас- 
са на мотоциклах с двигателем на 
125 смз. Чтобы выйти на следую- 
щий уровень и прокатиться на бай- 
ках по 250 и 500 смз, нужно пока- 
зать достойные результаты. Распо- 
рядок дня традиционный: нас 
ожидает тестовый заезд (без огра- 
ничений по времени), а потом - ква- 
лификационный. В последнем огор- 
чает отсутствие других гонщиков - 
на трассе пугающе пусто. С одной 
стороны, это облегчает задачу и поз- 
воляет достичь финиша максималь- 
но быстро, с другой - выглядит не- 
реалистично. Смысл такого заезда 
прост: необходимо сделать несколь- 
ко кругов, вложившись в назначен- 
ное время. Если мы не справимся - 


последует дисквалификация и кучас- 
тию в гонке нас не допустят, а если 
все будет благополучно - вперед, 
на амбразуру, причем без какого 
бы то ни было warm-up. 

В перерывах между состязания- 
ми периодически проходяттестовые 
заезды. Тех счастливчиков, которые 
покажут себя с лучшей стороны, да- 
же награждают апгрейдами. Менед- 
жер команды просто сообщает, что 
новые запчасти установлены и мо- 
тоцикл будет лучше ездить. Действи- 
тельно, ТТХ возрастают, а вот в чем 
именно заключалась оптимизация - 
тайна, покрытая мраком. Настрой- 
ки мотоцикла предельно упрощены, 
и даже те, кто никогда не утруждал 
себя ручной оптимизацией байка, 
разберутся очень быстро, тем бо- 
лее что число регулируемых узлов 
минимально. 

Перед началом чемпионата раз- 
решено настроить некоторые его 
параметры: количество кругов в 
гонке, погодные условия, общую 
сложность игры. А виртуальные со- 
перники ведут себя вполне реалис- 
тично - они могут выталкивать вас 
с трассы, перекрывать путь и агрес- 
сивно подрезать. Когда садитесь 
кому-то на хвост, он нервничает, 
оглядывается. В то же время боты 
порой совершают очень глупые 
ошибки. Например, если вы оста- 
новились, а затем резко тронулись 
с места, едущие позади могут пой- 
ти на таран, и это в условиях отлич- 
ной видимости и при наличии длин- 
ной прямой! 


Физическая модель претерпела 
существенные изменения, но, к со- 
жалению, не в лучшую сторону. 
MotoGP 4 - по-прежнему симулятор 
с элементами аркады, однако уп- 
равление реализовано на порядок 
хуже, чем в предыдущих играх се- 
рии, поведение мотоцикла недосто- 
верное, а значит, и Гип-фактор низ- 
кий. Незначительно повредить же- 
лезного коня нельзя, просто если 
много падать и врезаться, в какой- 
то момент появится сакраменталь- 
ная надпись «retired», за чем после- 
дует restart. Кроме того, исчезла 
возможность контролировать центр 
тяжести байка. 

Местоположение камеры всегда 
важно в гоночных играх. В МСРА нас 
радует только очень зрелищный ре- 
жим повторов. На самом деле мы 
можем наблюдать за трассой факти- 
чески из трех точек: от первого лица, 
сквозь забрало шлема (разреклами- 
рованный, но неудачно воплощен- 
ный вариант), обзор с переднего кры- 
ла и - самый удобный вариант - ка- 
мера за мотоциклом. 

В целом складывается впечатле- 
ние, что игра стала как-то суше, про- 
пали те очаровательные мото-изю- 
минки, которые влияют Ha геріау- 
ability. A у серии MotoGP этот 
показатель всегда был очень вы- 
сок! Пройти же четвертую часть 
больше одного раза нам не захо- 
телось. Но все-таки почитателям 
байков вообще и серии MotoGP в 
частности стоит сыграть самим и 
сделать собственные выводы. 


Вот и обещанная ошибка... 


Паспорт 


Жанр racing/bike sim 
Разработчик Namco 
Издатель Namco 
Web-caiit www.namco.com/ 
games/motogp4 

Возраст 3+ 


Оценка 3/5 


Идея Лаконичный вариант 
MotoGP 

Графика Ладные текстуры, 
приличная детализация, но 
задники выглядят несколько 
убого 

Звук Реалистичный звук, но 
банальный саундтрек 

Игра Крепкий середнячок, 
ничего выдающегося 


О разработчике 


Матсо 

Игры серии Pac-Man, Tekken, 
Ridge Racer, Soul Calibur и др. 
Меб-сайт 

www.namco.com 

Один из двух крупнейших в 
мире производителей игро- 
вых автоматов, существующий 
с 1955 г. В 1978 г. состоялся 
дебют в индустрии электрон- 
ных развлечений. Сегодня 
Namco - всемирно известный 
разработчик и издатель ком- 
пьютерных и видеоигр. 
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р 
Г Из-за острова на стрежень... 


И этой махиной управляете вы! 
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Ship Simulator 2006 


Игорь Комаров 


Звон растяжек над головой, грохот выбираемой якорной цепи, 
плеск волн за бортом и свист ветра в треуголке - с морем у 
человечества связано слишком многое. Й хотя в парусниках, 
без сомнения, романтики больше, но удовольствие от 
управления «Титаника» вполне сравнимо с наслаждением от 


созерцания наполняемых Бореем парусов. 


онечно, сидя дома в уют- 

ном кресле, тяжело вообра- 

зить себя стоящим на про- 

дуваемом всеми ветрами 
мостике. А еще тяжелее ощутить на- 
пряжение, охватывающее капитана 
контейнеровоза при выполнении по- 
ворота через судоходный фарватер, 
по которому ктому же несутся в раз- 
ных направлениях более десятка по- 
судин. Эту уникальную возможность 
дарит Ham Ship Simulator. Вы всю 
жизнь мечтали примерить черный ка- 
питанский китель? Тогда не удивляй- 
тесь, если ваши домашние вдруг по- 
чувствуют себя так, как будто вы дейс- 
твительно ушли в дальнее плавание. 
Конечно, не следует сравнивать этот 
проект со знаменитым Microsoft Flight 
Simulator. Сложно тягаться с игрой, в 
которой представлен практически 
весь мир. Ship Simulator поменьше 
и гораздо скромнее - всего 9 кораб- 
ликов, которыми можно управлять, и 
40 миссий, которые необходимо прой- 
ти. В процессе выполнения заданий 
мне довелось возить пассажиров на 
водном такси, транспортировать гру- 
зы, кататься на моторке и прыгать 
через трамплины, патрулировать зо- 
ну порта и спасать утопающих. Осво- 
ившись с управлением легких кораб- 
лей, постепенно переходим к тяже- 
лым судам - моторным прогулочным 
яхтам, контейнеровозам и, наконец, 
для солидности вырезав из бумаги 
капитанские погоны и нашивки и при- 
крепив их к любимой домашней ру- 
башке, встаем за штурвал знамени- 
того «Титаника». 

Управление, несмотря на кажущу- 
юся простоту (штурвал, машинный 
телеграф и иногда подруливающеєе 
устройство), достаточно сложное. Инер- 
ция у кораблей огромная, ау больших 
плавсредств - чудовищная! Для того 
чтобы остановить, например, все тот 
же «Титаник», нужно десять минут га- 
сить скорость. Для маневрирования 
в тесных бухтах портов или между ос- 
тровами требуются точный глаз и вер- 
ный расчет, а учитывая инерцию суд- 
на, даже простейшая операция, на- 


пример поворот, требует немалого 
опыта. В противном случае либо прос- 
то не впишешься, либо и вовсе вре- 
жешься во что-нибудь, и тогда не ви- 
дать нам успешного выполнения за- 
дания! Будущим капитанам придется 
осваивать нелегкую науку навигации, 
так как игра предлагает использовать 
в процессе управления кораблями 
настоящую карту-лоцию. И некого бу- 
дет винить, если ваше судно выско- 
чит на мель или еще хуже - выедет 
на берег! 

Отдельно хочу сказать об участни- 
ках водного движения, управляемых 
компьютером. К сожалению, разра- 
ботчики явно поскупились на интел- 
лект для этих капитанов. О правиле, 
согласно которому преимуществом 
обладает транспорт с наибольшими 
габаритами, те ведать не ведают. И 
остается только вымученно улыбать- 
ся, когда какая-нибудь шаланда с от- 
дыхающими наркодельцами смело 
летит в борт входящего в бухту лайне- 
ра. В принципе последнему ничего 
не будет, да и эти боты, к большому 
сожалению, не утонут. Зато они полу- 
чат повреждения, что не позволит нам 
успешно завершить миссию. А зна- 
чит, только внимательность спасет ка- 
питана Врунгеля. И хотя океанские 
лайнеры повышенной комфортабель- 
ности не предназначены для резких 
маневров, подобных механических 
болванчиков лучше все же обходить 
стороной и постараться по мере воз- 
можности пропускать - хотя бы для 
сохранения душевного равновесия. 
Ведь неровен час, и самый спокой- 
ный человек озвереет, когда после 
двухчасового маневрирования при 
входе в бухту в борт «Титаника» вре- 
жется такой вот шутник. К сожалению 
(а может, и к счастью), Ship Simulator 
совершенно мирная игра, и утопить 
здесь никого нельзя. Наибольшее, че- 
го мне удалось добиться, - это пере- 
вернуть скоростную моторную лодку 
во время прыжков через водные 
трамплины. 

Теперь несколько слов о графике. 
Общее впечатление очень хорошее. 


Особенно поражает знаменитый «Ти- 
танико. А если учесть, что по нему мож- 
но походить... Но мы-то с вами калачи 
тертые, и поэтому с грустью констати- 
рую: несмотря на всю детальность мо- 
делей и красоту воды, картинка доста- 
точно средняя. Есть огрехи, и особен- 
но это касается текстур - все корабли 
чистенькие, аж противно! Нигде ни 
пятнышка ржавчины, словно суда бук- 
вально вчера сошли со стапелей. Ну 
а из-за того, что игра создана на движ- 
ке Quest3D, даже на быстром ком- 
пьютере fps редко бывает больше 20, 
а время от времени Ship Simulator 
ощутимо подтормаживаєт и дергает- 
ся. При этом ни активного перемеще- 
ния, ни заоблачного количества объ- 
ектов на экране не наблюдается. 
Морских фанатов, без сомнения, 
порадует полноценный редактор мис- 
сий. Простой и интуитивно понятный 
интерфейс дает возможность воссо- 
здать практически любую ситуацию 
(главное, чтобы движок игры сдюжил). 
К сожалению, среди присутствующих 
объектов нет айсберга, поэтому смо- 
делировать миссию по спасению «Ти- 
таника» мне не удалось. Но вполне 
вероятно, что будут выходить новые 
версии, появится редактор моделей, 
и когда армия фанов бросится созда- 
вать подводные лодки и различные 
катера, а может, и военные корабли, 
то кто-то догадается соорудить айс- 
берг! Ну и конечно же, команду айс- 
берга и капитана со звездой Героя 
Советского Союза на груди. 


О разработчике 
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Комитет по встрече туристов 


Panzer Elite Action: Танковая гвардия 


PC / PlayStation 2 / Xbox 


Panzer Elite Action: 
Танковая гвардия 


Роман Лупашевский 


Детство 


Panzer Elite Action, в отличие от своего старшего брата Panzer 
Elite, является не обычным, а аркадным симулятором. Данный 
проект предназначен для людей, которые с детства мечтали 

покататься на танке и пострелять. 


менно этим и предлагает- 
ся заниматься в РЕА. В ре- 
жиме кампании нам пред- 
стоит поочередно играть 
за трех командиров: немецкого, со- 
ветского и американского. Первый 
весьма воодушевлен успехами сво- 
ей армии в Польше и стремится по- 
быстрее добраться до Сталинграда 
(естественно, он уверен в победе). 
Русский офицер настроен совсем не 
так оптимистично, но все же, как ис- 
тинный патриот, продолжает борьбу. 
Помните, впереди его ждет Курская 
дуга! Ну а гражданин Соединенных 
Штатов ввязывается в войну с мо- 
мента высадки союзников в Норман- 
дии. Звездным часом американца 
станет переправа через Рейн. 

Игра очень динамична. Авиация 
на бреющем полете бомбит укреп- 
район противника, мимо пробегают 
немецкие солдаты под прикрытием 
легких танков и БМП, а наши подчи- 
ненные обходят врага, не прекрашая 
вести огонь по позициям. Однако 
сложность РЕА невысока: даже на 
Вага мы просто проносимся, остав- 
ляя за собой выжженную землю и до- 
горающие остовы техники. Неприяте- 
ли слишком глупы для сложных тактик 
и маневров, так что большинство раз- 
борок происходит в стиле «они захо- 
дят с фланга и стреляют в борт». К 
счастью, Al союзников позволяет им 
понимать и выполнять наши прика- 
зания типа «идти в наступление», «ре- 
монтировать технику» и «провести 
разведку». 


Графика в РЕА неплохая. Симпатич- 
ные пейзажи, высокодетализирован- 
ные модели танков и прочей броне- 
техники, зрелищные спецэффекты - 
взрывы, облака пыли, столбы дыма. 
Да ктому же у игры вполне умерен- 
ные системные требования. 

А вотчто касается физики, здесь у 
нас возникли кое-какие нарекания. 
Когда танк разрушает строение (ло- 
мает бортом стену или стреляет), слы- 
шится грохот, видна пыль, и... верх- 
няя часть здания просто исчезает. 
Потом в воздухе появляются несколь- 
ко небольших фрагментов домика, 
которые падают на землю. Мало то- 
го, проехать по свеженьким разва- 
линам не получится - они непрохо- 
димы для бронетехники. Заборчики 
из камня и кирпича, к нашему удив- 
лению, невозможно повредить ника- 
ким способом, а танк упорно пытает- 
ся залезть на них. Вековые дубы, на- 
против, словно спички ломаются под 
гусеницами боевой машины, «про- 
валиваясь» ветками прямо внутрь. 

Есть и другие недочеты. Например, 
при попадании на танк воды проис- 
ходит самое интересное - он взры- 
вается! Любопытная творческая на- 
ходка разработчиков. Знаки же «Dan- 
ger! Mines!» наш железный конь 
полностью игнорирует, просто про- 
езжая сквозь них. 

Зато порадовал звук. Выстрелы, рев 
моторов рвущихся в бой машин, свист 
пролетевшего пушечного снаряда - 
все это позволяет полнее проникнуть- 
ся атмосферой игры. Не слишком хо- 


роша, пожалуй, только русская озвуч- 
ка межмиссионных брифингов. Голос 
командира немецкого танка черес- 
чур мягкий, нет ожидаемого властно- 
го тона, даже когда тексты вполне со- 
ответствуют образу «истинного арий- 
ца». А странный вологодско-украинский 
акцент советского офицера прямо ре- 
жет слух. Кроме того, актеры озвучки 
сильно переигрывают. Понравился 
нам лишь голос диктора в видеохро- 
нике (она, кстати, отличного качества, 
и в ней много редких кадров). Музы- 
ка тоже неплохая - она в меру пафос- 
на и настраивает на боевой лад. 

Отдельного упоминания заслужива- 
ет мультиплеер. В этом режиме игра 
становится на порядок динамичнее. 
Каждой стороне выдается по три тан- 
ка со спецвозможностями («пантера», 
кпримеру, может закладывать мины, 
аИС-2 - вызывать доставку припасов 
с воздуха) - и вперед, сражаться за 
контрольные точки. Позволяется пря- 
таться за домики, устраивать засады 
в лесу... Попробуйте сыграть по сети 
или через Интернет - масса новых 
ощущений вам гарантирована. 

В общем, приобрести Panzer Elite 
Action стоит тем, кто собирался посту- 
пать в танковое училище, но потом пе- 
редумал и стал бухгалтером/учителем/ 
инженером-робототехником. Здесь вы 
сможете и порулить, и пострелять в 
свое удовольствие, особенно если пос- 
тараетесь не обращать внима- 
ния на немалое коли- 
чество недочетов. 


Жанр аркадный симулятор 
танка 

Разработчик ZootFly 
Издатель JoWooD Productions 
Издатель в Украине 
«Руссобит-М» 

Локализатор СЕ! 

Меб-сайт 
www.panzereliteaction.com 
Возраст 12+ 


Идея Простой аркадный танко- 
вый action 


Графика Неплохая 

Звук Отличные эффекты и 
саундтрек 

Перевод Исполнители подоб- 
раны неудачно 

Игра На фоне тотального дефи- 
цита танковых аркад - вполне 
пойдет 


О разработчике 


ZootFly 

Игры нет 

Web-caitt www.zootfly.com 
Команда состоит из 33 чело- 
век, имеющих достаточно 
большой опыт в разработке 
игр. Однако проект Hollow 


они, несмотря на это, уже успе- 
ли заморозить. 
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Pirates of the Caribbean: The Legend of Jack Sparrow 


РС / PlayStation 2 


Pirates of the Caribbean: 


The Legend of Jack Sparrow 


Игорь Брэйн 


Великие комбинаторы 


Жанр action 


Разработчик 7 Studios 
Издатель Bethesda Softworks 
М/еб-сайт pirates.bethsoft.com 
Возраст 12+ 


Оценка 2/5 


Идея По максимуму 
использовать популярность 
Джека Воробья 

Графика Не впечатляет 
Звук Ничего выдающегося 
Игра «Убей их всех», детский 
вариант 


рактически синхронно с 
появлением новой кино- 
ленты выходит и соответс- 
твующая игра, причем об- 

щего между ними мало - лишь глав- 

ные герои те же. В 7 Studios есть 
свой гениальный сценарист, кото- 
рый решил провести полюбившихся 
нам по фильму персонажей по тро- 
пическим островам с пиратами, вос- 
точным землям с драконами и лед- 
никам с зомби-викингами... На на- 
ших глазах произошло рождение 
второго Уве Болла - обратите вни- 
мание на важность события. В об- 
щем, с сюжетом все ясно. 
Исполнение оказалось ему под 
стать - графика не впечатляет даже 
обладателей PS2, что уж говорить о 
компьютеризированной части насе- 
ления. Итак, нам предлагают управ- 
лять Джеком и Уиллом (есть и коопе- 
ративный режим). Следуя замысло- 
ватому сценарию, мы прорубаемся 
через толпы врагов, попутно ищем 
сундуки с сокровищами, которые рас- 
положены в самых неожиданных мес- 
тах: в кустах на острове, за деревян- 


ной перегородкой в горнорудной шах- 
те, на корабле противника, прямо 
посреди городской площади... 

На заработанные деньги можно 
улучшить какие-либо боевые комби- 
нации персонажей, но ощутимой 
пользы это не приносит - наиболее 
сложные комбо в игре предназна- 
чены совсем не для драки. Скажем, 
имеется запертый сундучок: нажи- 
маем кнопку действия, держим удар - 
и пират благополучно открывает лар- 
чик. Если нужно снять с МРС канда- 
лы или сломать дверь, принцип тот 
же: клавиша действия, а потом ком- 
бинация, правда, уже из трех кно- 
пок, которые необходимо нажать в 
определенный момент. Не успели - 
все заново. Эдакие мини-игры в сти- 
ле DDR, исполняемые нами каждые 
пять минут. Если делать это во вре- 
мя боя, противники услужливо отой- 
дути полностью отда- 
дутся общению со вто- 
рым персонажем. 

Уровни представ- 
ляют собой арены- 
коробки, закрытые 


до тех пор, пока мы не уничтожим 
все живое на определенном участ- 
ке. Затем следует узкий коридор, 
где тоже периодически встречают- 
ся злобные NPC, а потом опять аре- 
на-коробка. Боссы отличаются друг 
от друга лишь внешним видом - так- 
тика их умерщвления практически 
всегда одинаковая. Также стоит от- 
метить, что все мини-игры явно со- 
здавались для PS2. На клавиатуре 
и мыши воспроизвести требуемые 
комбинации очень проблематично, 
поэтому обладателям РС следует 
приготовиться к мучениям или ку- 
пить геймпад. 

В общем, похоже, что на рынке 
компьютерных развлечений появил- 
сяеще один бездарный action, и воп- 
реки ожиданиям 7 Studios Джонни 
Депп в главной роли не спасает си- 
туации. 


Legend of Heroes Il: Prophecy of the Moonlight Witch 


Pro 


t ew re taking а пар 
earning. GE clean 


egend of Heroes Il: 
phecy of the Moonlight Witch 


Олег Овсиенко 


Со второго захода 


У культовой ролевой серии Legend of Heroes очень длинная и сложная история: 
она успела посетить практически все игровые платформы, а на РС, которому 
Falcom явно отдает предпочтение, не так давно вышла уже шестая часть. 


= 


№ яву ] 


Жанр jRPG 

Разработчик Falcom 
Издатель Namco Bandai 
Games 

Меб-сайт bandai.namco.com/ 
games/legend_heroes.html 
Возраст 12+ 


Идея Римейк практически 
безупречной игры 


Графика Почти не 
отличается от двухмерной 
картинки предыдущей части 
Звук Прекрасный саундтрек 
Игра Обязательная покупка 
для любителей old-skool 


] 


а самом деле Moonlight 
Witch - первый эпизод 
трилогии Gagharv, вклю- 
чающей третью, четвер- 


тую и пятую игры цикла LOH. По 
непонятным причинам издатель 
решил вначале осчастливить анг- 
лоязычных фанатов серии локали- 
зацией Tear of Vermilion (т. е. чет- 
вертой части), и только затем пре- 
доставить нашему вниманию третью. 
И, как ни парадоксально, Prophecy 
of the Moonlight Witch оказалась го- 
раздо лучше практически BO всех 
аспектах. 

В какой-то степени это заслуга 
издателя, проведшего усердную ра- 
боту над ошибками. Во-первых, ко- 
рявое управление То\ было пере- 
делано. Нет, оно еще не идеально, 
но по крайней мере теперь при ана- 
логовом управлении герои не про- 
бегают на всех парах мимо актив- 
ных персонажей. В остальных слу- 
чаях, как и прежде, выручает старая 
добрая крестовина. 

Во-вторых, компания Вапаа! 
Матсо немало потрудилась над ло- 


кализацией. Следует отметить, что 
первая часть трилогии обладает, по 
мнению многих знатоков, едва ли 
не лучшим сценарием из всех ро- 
левых игр старой школы. Более то- 
го, диалоги и персонажи Prophecy 
of the Moonlight Witch были отшли- 
фованы AO идеального состояния. 
Несмотря на полную прямолиней- 
ность сюжета, история подается на- 
столько интересно, а Джулио и Крис 
описаны так живо, что сочувство- 
вать героям начинаешь с первой 
минуты игры. 

Графика у Prophecy of the Moon- 
light Witch, вышедшей в Японии рань- 
ше Tear of Vermi- 
lion, лучше ичетче. 
Двухмерная кар- 
тинка выглядит 
действительно 
очень мило, наве- 
вая воспомина- 
ния о старых доб- 
рых временах. Са- 
ундтрек же просто 
прекрасен: на- 
столько качест- 


вікі 
Її That аб, chose 


венный звук и удачный подбор ме- 
лодий в проекте для карманной кон- 
соли встречаются нечасто. 

Похоже, попытка Namco Bandai 
приобщить западных игроков к оче- 
редной японской культовой серии 
вполне может оказаться удачной. 
Перед нами одна из лучших JRPG 
прошлого, к тому же прекрасно от- 
реставрированная. Вероятно, она 
даже заставит вас еще раз пройти 
и Tear of Vermilion, а затем требо- 
вать скорейшего перевода завер- 
шающей части трилогии, тем более 
что подобных игр Ha PSP практи- 
чески нет. 
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Phoenix Wright: Ace Attorney 


Nintendo DS 


Phoenix Wright: 


Ace Attorney 


Guidamap te 
Touch 
Без 


Global Studies 


bution lo see 


Богдан Афанасьев 


Судью на мыло! 


Служба адвоката, конечно, и опасна, и трудна, зато результат ее виден и на 
первый взгляд. Итак, перед нами защитник всех невиновных — юноша CO 
странной прической и взором горящим Phoenix Wright. 


ерекрестный опрос свиде- 
телей, изучение вещдоков 
и мест преступления - лишь 
малая толика того, чем нам 
предстоит заниматься. Вышеупомя- 
нутые свидетели, кстати, все поголов- 
но страдают псевдологией, т. е. или 
нагло врут, или попросту утаивают важ- 
ные сведения. Чтобы их в этом ули- 
чить, необходимо определить, какие 
из утверждений спорные, и подтвер- 
дить свою правоту вещественными 
доказательствами или показаниями 
других лиц. Местные же полицейские 
работают из рук вон плохо, а проку- 
рор стремится только посадить наше- 
го подзащитного на нары, не особо 
заботясь о том, действительно ли он 
виновен. Поэтому берем ноги в ру- 
ки - и бегом на место преступления 
искать то, что пропустили копы, и за- 
одно опросить всех присутствующих 
о мельчайших подробностях произо- 
шедших накануне событий. 
Геймплей очень разнообразяттра- 
диционные для проектов на 0$ ми- 
ни-квесты и мини-игры, например 
«найди следы крови» или «сравни от- 


Паспорт 


Жанр адвентюра 
Разработчик Сарсот 
Издатель Сарсот 

Меб-сайт www.capcom.com/ 
phoenixwright 

Возраст 7+ 


Оценка “/! 


Идея Love/date sim - love/ 
date + юриспруденция 
Графика Неплохая 
рисованная картинка в стиле 
вышеупомянутых 
симуляторов 

Звук Типичный для все тех 
же love/date sim 

Игра Юмор и сюжет 
имеются, а большего и не 
требуется 


печатки пальцев», не забыта и клас- 
сика жанра типа «пойди-принеси». 
Графика не блещет: перед нами 
типичная картинка хентайного квес- 
та, с одним только отличием - пер- 
сонажи все-таки одеты прилично. 
По части звука Ace Attorney тоже 
очень напоминает love sim. Но не- 
смотря на это, данный про- 
ект достоин называться од- 
ной из лучших игр для Ninten- 
do DS - здесь есть просто 
непередаваемый юмор и 
отличный сюжет, коему 
могут позавидовать 
не только совре- 
менные недоде- 
тективы, но даже 
и классика жанра. 
А некоторые коллизии за- 
ставят рыдать в голос сце- 
наристов всех мыльных 
опер производства Латин- 
ской Америки. 
Структурно игра состоит 
из пяти глав, причем первые 
четыре достаточно лег- 
кие и проходятся на од- 


ном дыхании, пятое же задание за- 
ставит нас попотеть - по продолжи- 
тельности оно почти равно четырем 
предыдущим, а по сложности пре- 
восходит их всех вместе взятых. Но 
сюжет стоит того. Верьте мне. Я 
свидетель. 


Rome: Total War — 
Alexander 


Компания Creative Assembly известна своим тща- 
тельным подходом к созданию дополнений. К каж- 
дому проекту серии Total War до сих пор было выпу- 
щено только по одному аддону - но зато какому! 


Паспорт 


Оценка 


| Chicony 


МУЛЬТИМЕДІЙНІ КЛАВІАТУРИ, 
ЯКІ НЕ ЗРАДЯТЬ! 


Спеціально розроблений механізм клавіш 
Швидкість та легкість набору тексту 


Жодних зайвих символів та помилок 


Шукайте модель КВ-0402 
заціною 52 грн. 


у мережах магазинів: 


City.com » Техноярмарок 


Фокстрот "Ельдорадо 


www.chicony.com.ua 


LocoRoco 


PlayStation Portable 


Богдан Афанасьев 


Колобкоамебы 


Трава, разноцветные мошки, ]-рор, колобки, кляксы и качающаяся планета... 
Ну что еще может так сильно развеселить бывалого игрока? 


Жанр аркада 


Разработчик 5опу 


Издатель Sony 


Web-caiit locoroco.com 


Возраст 3+ 


Идея Свежий взгляд Ha 


непрямое управление в 
аркаде 


Графика Лучшая 
двухмерная графика на 
портативных консолях 


Звук По оригинальности не 
уступает управлению 


Игра Уникальный и 
увлекательный геймплей 


стественно, мы не имеем 

в виду вещества, запре- 

щенные к употреблению. 

К нам в руки попала всего 
лишь увлекательная LOCOROCO с 
действительно необычным гейм- 
плеем. Не одной же Nintendo DS 
щеголять проектами с оригиналь- 
ным игровым процессом - теперь 
и на Sony PSP появилось безбашен- 
ное развлечение. 

Смысл данной игры, как и боль- 
шинства аркад, состоит в том, чтобы 
провести главного персонажа из пун- 
кта А в пункт Б. А вот способ, кото- 
рым нам предлагается это осущест- 
вить, очень специфический. Наше 
альтер эго - оранжевый шарик 
LocoRoco - движется по наклонной 
плоскости: изменяя угол ее наклона 
с помощью клавиш Shift, мы как раз 
и определяем, в какую сторону ка- 
титься улыбчивому колобку. 

Еще LocoRoco может поедать раз- 
личные аппетитные, на его взгляд, 
предметы. Самым главным блюдом 
в рационе являются специальные 
цветочко-ягодки, благодаря кото- 
рым наш герой увеличивается в 
размерах. Когда же он вырастает, 
у него появляется любопытная спо- 


собность - по команде большой 
шар может распадаться на несколь- 
ко маленьких. Число последних рав- 
но количеству съеденных цвето- 
ягод плюс один. Эта функция помо- 
гает колобку проходить узкие 
участки, которые сам LocoRoco пре- 
одолеть не сумел бы из-за своих 
размеров. Однако «разобранного» 
подстерегают опасности: если не 
уследить за каким-нибудь малы- 
шом, он может отбиться от стаи и 
его сожрут неполиткорректные чер- 
ные кляксы. Когда дорога опять 
становится широкой, крошки сно- 
ва образуют один большой, толс- 
тый, довольный LocoRoco и продол- 
жают путешествие. 

Уровни выглядят просто потряса- 
юще - двухмерная графика выпол- 
нена качественно, с любовью, и слег- 
ка напоминает яркие детские рисун- 
ки. Звуковое оформление тоже не 
подкачало - забавный j-pop создает 
подходящее настроение, а голоса 
персонажей не могут не вызвать 
улыбки. 

В общем, очень необычно, весе- 
ло и увлекательно. Рекомендуется 
всем большими дозами по три раза 
в день после еды. 


Civilization М: Warlords 


alah 


Сергей Галёнкин 


Сценарий завоевания 


очемутак происходит - не- 
понятно. Вот возьмем СМ 
zation IV: Warlords. Огром- 
ное ведь поле деятельнос- 
ти! Но нет, вместо полноценного 
аддона (с тоской вспоминаем Р!ау 
the World) перед нами всего лишь 
несколько нововведений. 

Самым главным из них являются 
сценарии, в которых игроку предсто- 
ит примерить доспехи великих пол- 
ководцев. Этим Warlords и напоми- 
нает «Битву за Европу» - если вы лю- 
бите кампании, вы полюбите и данное 
дополнение. Кстати, забавно, но, как 
и в R:TW, здесь имеется игровое жиз- 
неописание Александра Македонс- 
кого. 

Но что интересного ждет тех, кто 
по старинке играет на глобальной 
карте? Кроме нескольких новых пос- 
троек, юнитов, чудес и цивилизаций, 
появился невиданный ранее режим 
отношений между государствами. 
Вы вольны не уничтожать страну про- 
тивника, а заключить с нею вассаль- 
ный договор на десять ходов. Это 
может быть полезно, если хотите при- 
близить Domination Victory, потому 
что территория врага в таком случае 
прибавится к вашим владениям (и 
уцелевшие его города не утратят куль- 


туры, как в случае военного захва- 


та). Но если захотите играть мир- 


Паспорт 


Жанр пошаговая стратегия 
Разработчик Firaxis 
Издатель Take-Two 
\\еь-сайт civilizationiv.com 
Возраст 10+ 


Оценка 3/5 


но, то ничего нового в Warlords для 
вас, считайте, нет. 

Впрочем, если вы фанат Civiliza- 
tion IV, то все равно приобретете это 
дополнение. Я же лишь могу посове- 
товать почаще заходить на Civfanatics. 
сот, где совершенно бесплатно мож- 
но скачать пользовательские модифи- 
кации, намного превосходящие по 
качеству официальный аддон. Ждите 
их обзор в одном из ближайших но- 
меров. 

ж п 


ВСЕ ОДНО 


до 


Інформаційна служба: 
8-800-501-5000 


(БЕЗКОШТОВНО) 


Інтернет-магазин: 
www.city.com.ua 


е (м)Петрівка, пр-т Московський, 23-а 


е пр-т 50-річчя Жовтня, 6-г 
зупинка "Кінотеатр "Лейпциг" 


е (м)Дарниця, вул. Малишка, 3 
універмаг "Дитячий світ" 


Ф М. ДНІПРОПЕТРОВСЬК, 
ВУЛ. НАБЕРЕЖНА-ПЕРЕМОГИ, 86-А 


Дмитрий Веселов 


Лучшие киберспортсмены Украины 


В Южной Корее известный киберспортсмен - обычно звезда национального масштаба с хоро- 
шими контрактами на рекламу и дежурным взводом преданных фанатов. В США киберспортсме- 
ны — уважаемые люди. Производители компьютерных частей с радостью разбирают их никнеймы 
на бренды; они атлеты и шоумены в одном лице. В Украине знаменитым игроком может оказаться 
ваш сосед в интернет-кафе. Героев нужно знать в лицо и, надеемся, этот материал слегка исправит 
ситуацию. Итак, встречайте - лучшие из лучших в национальном киберспорте. 


рго.100 


Counter-Strike 
Город: Харьков 


Главный принципиальный сопер- 
ник A-Gaming - одна из лучших 
команд Украины. Рго.100 заняла 
вторую позицию рейтинга 
Gamelnside.com. Именно она, 
обойдя киевлян, представляла 
Украину на финале WCG 2005 в 
Сингапуре. К сожалению, в груп- 
повой стадии клан уступил бра- 
зильцам ЄЗх и знаменитым не- 
мцам Mousesports и не прошел 
в плей-офф турнира. Надеемся, 

в этом году рго.100 покажет луч- 
ший результат. Команда выступа- 
ет не так стабильно, Kak A-Gaming, 
но за свою историю она сумела 
завоевать несколько достойных 
трофеев. 


Достижения: золото - ASUS 


Winter Cup 2006, WCG Ukraine 
2005 u 2006, DTS Cup 2005; ce- 


108 Gameplay + сентябрь 2006 


ребро - Extreme Сир 2005 и брон- 
за - ASUS Autumn Cup 2005. 


Amazing 
Gaming 


Counter-Strike 
Город: Киев 


Команда Amazing Gaming 
(A-Gaming) сформирована год 
назад игроками кланов GSC Pro 
Team и DlOsoft после того, как 
руководство GSC Game World npe- 
кратило финансирование. Ha тот 
момент киберспортсмены GSC 
считались сильнейшими в стране. 
К счастью, они не собирались 
исчезать из виду. Особых споров 
по поводу названия не было, но- 
вообразованная A-Gaming выбра- 
ла в качестве девиза крылатую 
фразу Amat Victoria Curam 

(с лат. «победа любит старание») 
и уже в апреле 2005 г. успешно 


выступила в Минске Ha Voodoo 
Сир 2005. С тех пор стабильной 
игрой клан завоевал себе отлич- 
ную репутацию. В его активе де- 
сятки побед и призовых мест на 
турнирах различного уровня. На 
сегодняшний день ребята спра- 
ведливо считаются одной из луч- 
ших команд в Украине и в СНГ. 
A-Gaming, из-за сравнительно 
малой популярности нашей стра- 
ны в мировом киберспорте, поч- 
ти не участвовала в крупных меж- 
дународных чемпионатах. Зато 
побеждала россиян, участников и 
призеров таких чемпионатов. 
Команда занимает первую строч- 
ку С5-рейтинга украинского ки- 
берспортивного портала 
Gamelnside.com. 


Достижения: золото - ESWC 
Ukraine 2006, ASUS Spring Сир 
2006, «Киев - европейская столи- 
ца», ASUS Autumn Cup 2005; се- 
ребро - ASUS Winter Cup 2006, 
«Кибер Метель» 2005, WCG 
Ukraine 2005 и 2006. 


Игорь 
«рго100. 
VidoGG» 
Катковников 


Need for Speed: Most Wanted 
Город: Харьков 


Молодой, но многообещающий 
МЕ$-пилот Украины. Начав с 
NFS:U, сумел добиться в NFS:U2 
результатов, достаточных для 
попадания в клан Gamers 
Generation team. После выхода 
Most Wanted решил принять 
участие в московских соревно- 
ваниях ASUS Autumn Сир 2005 и 
«Кибер Метель» 2005. Неожидан- 
но, наверное, даже для самого 
себя, победил в обоих. В рейтин- 
ге пилотов СНГ NFS:MW 
BlackList, который публикуется 
на известном портале с58.ги, 
занимает первое место. 


о но 


Достижения: золото - ASUS 
Autumn Сир 2005 и «Кибер Ме- 
тель» 2005. 


Михаил 
«5К.НоТ» 
Новопашин 


WarCraft Ш 
Город: Киев 


Знаменитый киберспортсмен, 
надежда украинского WarCraft ПІ, 
SK.HOT сегодня самый титулован- 
ный игрок Украины. С 2003 г. 
профессиональный кибератлет, в 
2004-м отметился хорошим вы- 
ступлением за клан GSC Pro Team 
и выиграл национальные отбо- 
рочные WCG 2004. Пожалуй, 


именно в Сан-Франциско он сде- 
лал себе имя. Молодой талантли- 
вый киберспортсмен успешно 
прошел групповую стадию и оста- 
новился в шаге от полуфинала, 
попав, таким образом, в вось- 
мерку лучших. Заметив хорошую 
игру, его пригласил в свои ряды 
Schroet Kommando - знаковый 
клан и сильнейший конгломерат 
киберспортсменов в мире. У Ми- 
хаила практически нет достойных 
соперников в Украине, его побе- 
да на национальных турнирах 
безоговорочна. Он успел занять 
первые строчки европейского 
рейтинга battle.net, и по итогам 
2005 г. ресурс Allgames.com.ua 
назвал украинца киберспортсме- 
ном года. Согласно рейтингу ува- 
жаемых SK-Gaming и WCReplays, 
HoT является шестым WCIll-urpo- 
ком в Европе. 


Достижения: золото - 

WCG Ukraine 2006, Clanbase 
Eurocup XI, inCup Summer 
Season 2005, ESWC Ukraine 
2006, «Киев - европейская сто- 
лица»; серебро - CPL Turkey 
2005, GigaGames 2006. 


Игорь 
«eMobile. 
Hunter» 
Самбольский 


Quake 4 
Город: Киев 


Украина всегда могла похвастать 
хорошей школой игроков в first 
person shooters. Chip_masK - 


Великолепная пятерка 


бронзовый призер WCG 2004; 
esk1 - фаворит многих турниров и 
«почти легенда» украинского 03. 
Но masK ушел на покой, а esk1 в 
течение всего 2005 г. постепенно 
уступал позиции Самбольскому. 
Сегодня в Украине не найдется 
сильнее игрока в Quake 4. Hunter 
громко заявил о себе Ha ASUS 
Autumn Cup 2005, где занял вто- 
рое место, уступив лишь лучшему 
игроку мира - mouz.Cooller. Исто- 
рия повторилась на ASUS Winter 
Сир 2006. Согласно последнему 
рейтингу GGL, Hunter - 16-й квей- 
кер в мире. 


Достижения: золото - ESWC 
Ukraine 2006, «Киев - европейс- 
кая столица», eCnopT Quake 4 1v1 
Open 2005, C-club Reloaded 2006; 
серебро - ASUS Autumn Cup 2005, 
ASUS Winter Cup 2006. 


чемпионаты по fifa'06 


24.09 2006 (Я єї Амыме Зезаса 1009 гри 
72.90.2006 Я #2 Astume Зевса 1000 гри 
V0. 11,2006 ШРІ, © Acton Season 1009 гри 

G2. 12.2006 ЦИ. Млин Sesame Final 2000 гра + позы 


17.03.2008 USL #1 Autumn Season 1100 гри 

1$. 19.2505 USL #2 Абая Зезчся 1108 гри 

12.41.2008 Uli #3 Actemn Season 1108 гри 
03.12.2006 WIL Antara Земат final 2500 + призи" 


VAULT, AUTUMN SEASON 
AULT A =A. 

Starcraft, Warcratt, FIFA, Dota - если эти слова для 
тебя не пустой звук - приходи и участвуй в осенних лигах 
проводимых в компьютерном клубе Vault® City. 

Борись на равных - учасники разделяются на 


группы в зависимости от мастерства игры! Каждая группа 
борется за отдельный призовой фонд! 


oe 


* призы” - представляют собой лучшие игровые чемпионаты по dota allstars 


ман пят. официального спонсора лиг - 
ms a 03.09.2006 Deta #1 Asteme безозе 3000 гре 


представительства компании 0818 2006 Dota #2 ми же 
` у Astecne Bests "ре 
Logitech о роны 05.11.2008 Dota #3 Achone Заза 3800 гре 


RR 


чемпионаты по warcraft 


74.09.2006 UWL #1 Амона Зеззся 1000 гри 
22.19.2008 UWL 47 Ам Season 1000 гри 
19.31.2008 UWL #3 Antumn Seesen 1000 гри 
02 12 200$ UWE Actes Зеззоз Final 2500 гри.» призм" 
Viel a ЗАШЗАЛА ee і ГРА АР a iis 


( a 
Logitech 


NoapoGwocts на сайтал: Mip-/www. petintight.com htig:/www.¢sv.net.ua 


НОВОСТИ МОДОВ 


Модификации 
к Command & Conquer: Red Alert 2 


Стратегическая cara Command & Conquer 
была, есть и будет одной из самых 
популярных в мире RTS. Уже меньше чем 
через год мы увидим долгожданную третью 
часть серии - Tiberium Wars. А пока, чтобы 
скоротать время до ее релиза, вспомним 
классику, в частности Red Alert 2, горячо 
любимую фанатами жанра. 


Ростислав Панчук 


Blitzkrieg Mod 2.0 


www.derelictstudios.net/blitz2/ 
index.php 


ожалуй, наиболее масш- 

табная конверсия для 

Red Alert 2, впервые 

представленная фанатам 
задолго до появления краснозна- 
менного тезки OT Nival Interactive. 
Итак, никаких Романова, Тани и 
Юрия нет и в помине, зато к войс- 
кам СССР и Альянса добавилась 
еще одна сторона - фашистская 
Германия со своими уникальными 
боевыми единицами. Интерфейс 
оригинала подвергся косметичес- 
ким изменениям, а новые карты и 
строения стилизованы под период 
Второй мировой. Panzer IV и «ко- 
ролевские тигры», «шерманы» и 
«першинги», T-34/85 и ИС-2, nexo- 
та, артиллерия, авиация, флот - 
все это доступно в Skirmish и в 
сетевом режиме. 

Немного изменился и игровой 
процесс. Основным источником 
доходов являются не минералы 
(хотя их месторождения тоже мож- 
но разрабатывать), а черное золо- 
то, добываемое на нефтяных вы- 
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шках. Al весьма неплох, любит 
атаковать большими группами 
бронетехники, так что обороне 
придется уделять самое присталь- 
ное внимание. Рецепт победы не 
слишком сложен: необходимо соб- 
рать десяток-другой тяжелых тан- 
ков и под прикрытием авиации и 
артиллерии разнести вдребезги 
базу противника. 

Blitzkrieg предлагает сразу три 
режима игры - стандартный battle 
(доступны все виды войск за ис- 
ключением флота), Naval (морские 
сражения на специальных картах) 
и infantry war, где армии состоят в 
основном из пехоты и небольшого 
числа легких танков. Разочаровы- 
вает лишь отсутствие полноценной 
кампании - она так и не появи- 
лась, несмотря на все заверения 
разработчиков. Впрочем, невели- 
ка беда - если Blitzkrieg пришелся 
вам по душе, обязательно устано- 
вите его неофициальный сиквел, 
Blitzkrieg 2, но уже для C&C: 
Generals (Gameplay, №3, 2005), 
который может похвастать не толь- 


ко улучшенной графикой, но и тша- 
тельно проработанным Single-pe- 
жимом для Германии и СССР. 


дальнобойная артиллерия, бом- 
бардировщики В-2, вертолеты 


Yuri’s Revenge — 


The Next Era 8.0 


www.freewebs.com/yrthenextera 


uri’s Revenge - The Next 
Era как-то неудобно на- 
зывать просто модифи- 
кацией: по количеству 
разнообразных улучшений и 
нововведений он тянет как ми- 
нимум на неофициальный ад- 
дон. Каждая из сторон конфлик- 
та (союзники, СССР и пси-войска 
Юрия) обзавелась добрым де- 
сятком уникальных юнитов и 
полудюжиной новых зданий. Так, 
у США появились M1A1 Abrams, 


Apache (к слову, чрезвычайно 
эффективные против антиавиа- 
ционных пушек Юрия) и ранее 
недоступные виды пехоты: хро- 
нокоммандос, тесла-коммандос 
и др. СССР в свое распоряжение 
получил 5їеаїйп-технологии как 
для авиации, так и для сухопут- 
ных войск, Яате-танки, усердно 
поливающие окрестности напал- 
MOM, И... модифицированные 
terror drones, которые научились 
собирать руду не хуже харвесте- 
ров. Гвоздь программы - центу- 
рион, нечувствительная к дейс- 
твию пси-излучения меха, по ТТХ 


Command & Conquer: Red Alert 2 


не уступающая легендарному «ма- 
монту». Нуа армии Юрия разра- 
ботчики и вовсе сделали царский 
подарок - пси- и биогруппировки. 
Солдаты первой, как нетрудно 
догадаться из ее названия, в OC- 
новном ориентируются на тта 
control, а бойцы второй предпочи- 
тают уничтожать противника хими- 
ческим и бактериологическим 
оружием. 

Для полного счастья не хватает 
лишь обещанного 5іпвіе-режима. 
Однако, судя по работоспособнос- 
ти автора мода, можно не сомне- 
ваться - кампания за пси-войска 
Юрия появится в самое ближай- 
шее время. 


Purple Alert 4.1 


marshall.cannis.net/purple/ 
index.htm 


резвычайно интерес- 

ная ти р!ауег-моди- 

фикация к Red Alert 2, 

прямо-таки изобилую- 
щая массой оригинальных 
идей. О 35 новых юнитах и 60- 
лее чем 250 разнообразных 
«твиках», значительно улучшаю- 
щих геймплей оригинала, даже 
не стоит распространяться - 
для проекта такого уровня это 
просто обязательный минимум. 
А вот на некоторых из восьми (!) 
онлайновых режимов, дебюти- 
ровавших в Purple Alert, есть 
смысл остановиться подробнее. 

Аззаий тоае является пря- 
мым наследником знаменитого 
сетевого режима из UT 2004. 
Каждый игрок, помимо стандар- 
тной базы, получает в свое рас- 
поряжение специальное строе- 
ние (Seat of power), которое и 
нужно охранять от противника 
всеми силами. Ремонтировать 
привычным инструментом из 
интерфейса его нельзя, только 
при помощи инженеров, что 
значительно усложняет процесс. 
В tech fest игрокам доступны 

все секретные технологии, кото- 
рые ранее добывали лишь шпи- 
оны либо инженеры при захва- 
те вражеских лабораторий. Ори- 
гинальньй режим crate war не 
позволяет собирать руду или 
штамповать новую технику - 
апгрейдить свой отряд и попол- 
нять банковский счет можно 
лишь благодаря ящикам, слу- 
чайно появляющимся в различ- 
ных участках карты. Рекоменду- 
ется для коротких схваток. 


A, ву І 


Torment of tesla предлагает 
использовать одни только тесла- 
технологии и, соответственно, 
тесла-войска. Сноп молний, 
вылетающий из захваченного 
небоскреба в сторону ничего не 
подозревающего врага, - фее- 
рическое зрелище... 

И напоследок - Super side. 
Наверняка многие из нас, иг- 
рая в любую стратегию реаль- 
ного времени с несколькими 
сильно различающимися сторо- 
нами конфликта (StarCraft, 
WarCraft Ш, серия C&C), хотели 
бы увидеть новую расу, сочета- 
ющую лучшие черты остальных. 
Нет проблем, запускаете зирег 
side - и объединенная мощь 
пси-войск Юрия, Советов и со- 
юзников к вашим услугам! Толь- 
ко учтите, что враг тоже не 
дремлет, ведь он получает такие 
же мощные технологии и актив- 
но использует их в бою. 

К слову, 06 Al. Похоже, Purple 
Alert - один из тех немногочис- 
ленных проектов, где уровень 
противника brutal действитель- 
но предназначается лишь для 
очень опытных стратегов. Ос- 
тальные не выдержат и пяти 
минут дуэли, настолько быстро 
и оперативно кремниевый ра- 
зум управляет своей армией. 
Едва вы успели построить завод 
по переработке руды, как вра- 
жеские легкие танки уже у во- 
рот, а стоит замешкаться еще 
на пару минут - и в вашу сторо- 
ну отправятся отряды тяжелой 
техники, противостоять которой 
очень непросто. Приходится 
действовать оперативно и про- 
думанно, и это замечательно. 
Отличный выбор для поклонни- 
ков old-skool RTS! 


ТЕХНІКА 3 
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Allies Revenge 2 


V5.0 
mods.moddb.com/709/allies-revenge-2 


ще одна великолепная 

конверсия от Derelict 

Studios, уже отметившей- 

ся отличным модом 
Blitzkrieg. Двойка в названии Allies 
Revenge появилась неслучайно - 
это сиквел более ранней модифи- 
кации, созданной для самой пер- 
вой Command & Conquer. События 
Allies Revenge 2 разворачиваются 
на ледяной планете Atrigo, где две 
фракции - технократы из Genesis 
и ренегаты из Nemesis - сражают- 
ся за мировое господство. 

Обычно модостроители старают- 
ся сделать свои творения макси- 
мально сбалансированными, что- 
бы, не дай боже, какая-то фракция 
не оказалась в более выигрышном 
положении. Неудивительно, что в 
итоге все новые расы получаются 
эдакими жалкими кальками уже су- 
ществующих, а результат резко 
контрастирует с высокопарным 
пресс-релизом. Поэтому приятно, 
что Derelict Studios с самого нача- 
ла решила сделать Genesis и 
Nemesis максимально непохожи- 
ми друг на друга. 

Различия между ними видны 
уже на этапе добычи ресурсов. 
Ученые Genesis научились полу- 
чать vinifera (местный аналог тибе- 
риума) непосредственно из морс- 


кой воды, а за сбор его с поверх- 
ности планеты отвечают быстрые, 
но маловместительные транспорт- 
ные механизмы. Харвестеры 
Nemesis крупнее, зато и оборонять 
их сложнее, а потеря одной-единс- 
твенной машины может сильно 
ударить по бюджету армии. Сход- 
ная ситуация наблюдается и в от- 
ношении вооружения. Genesis - 
технологически более продвинутая 
фракция, она обладает мощной 
авиацией, позволяющей с легко- 
стью наносить кинжальные удары 
по противнику с воздуха. Nemesis 
же полагается на грубую силу, а ее 
бронетанковые войска не имеют 
себе равных в ближнем бою. 

Не обошлось и без глобальных 
нововведений. В Allies Revenge 2 
появился такой фактор, как эксплу- 
атация зданий: теперь неуемная 
застройка базы всем, что попадет- 
ся под руку, приводит к быстрому 
истощению бюджета. Приходится 
более тщательно продумывать BO3- 
ведение военных и оборонитель- 
ных сооружений. А дабы игрок мог 
полностью погрузиться в атмосфе- 
ру этого необычного мода, его ав- 
торы позаботились об аутентичном 
футуристическом сеттинге. Создан- 
ные с нуля модели ховеркрафтов 
Genesis и мех Nemesis, оригиналь- 
ные здания каждой из воюющих 
сторон, зрелищные эффекты от 
применения супероружия... Без 
сомнения, перед нами лучшая 
sci-fi-koHBepcua для Red Alert 2! 


Mental Omega 1.2 


mo.cncguild.net 


еизвестно почему, HO 
пси-армия Юрия в ори- 
гинальной Red Alert 2 
получилась на редкость 
несбалансированной и бедной 
уникальными юнитами. Работу 
slave miners нетрудно заблокиро- 
вать, поставив поблизости пароч- 
ку снайперов, зато master minds 
с неограниченными возможнос- 
тями по захвату техники оказа- 
лись практически неуязвимы, а 
несколько субмарин-Боотег$ 
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способны с легкостью разнести 
вдребезги базу противника, так и 
оставшись незамеченными. В 
Mental Omega разработчик пос- 
тарался устранить увиденные 
фанатами недостатки: отладить 
баланс и разнообразить пси- 
войска. Итак, в распоряжение 
Юрия поступили: ракетный фре- 
гат (замена boomer), буровая 
вышка, Stealth-TaHk, артиллерия, 
забрасывающая противника 
токсичными снарядами, мобиль- 
ный Stealth-reHepaTop и обыкно- 
венный харвестер, который нако- 
нец-то избавился от ненужных 
рабов. В пехоте появились новый 


юнит - пулеметчик, а также герой 
Rahn, обещающий стать серьез- 
ной угрозой Борису и Тане. 
Армия союзников разжилась 
зіеайн-бомбардировщиками, 
тяжельм крейсером из первой 
Red Alert, противотанковой само- 
ходкой и (сюрприз от Энштейна) 
chrono prison, которая забрасы- 
вает врагов в межвременное 
пространство. Войска Страны 
Советов обзавелись мехой-центу- 
рионом, ракетной подводной 
лодкой и аэропортом, открываю- 
щим доступ к авиации. Нуа но- 
вое строение - мобильная воен- 
ная фабрика - наверняка обра- 


дует любителей внезапной атаки 
с тыла. 

Kak и Purple Alert, Mental 
Omega предлагает весьма богатый 
выбор сетевых режимов игры: 
naval war (только флот и пехота), 
armor fist (бронетехника), 
megawealtyh (основной источник 
денег - нефтяные вышки, в изоби- 
лии разбросанные по карте), elite 
force (все элитные подразделения 
доступны с самого начала) и др. 
Ждем следующей инкарнации 
Mental Omega, где автор обещает 
добавить не только кампанию, но 
и четвертую сторону конфликта - 
технократические войска Юрия. 


‚ ори рова Пай Дача б 
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Eagle’s Red 2.0 
mods.moddb.com/1425/ 
eaglered 
асштабная KOHBep- 
сия, Ha равных со- 
перничающая с YR - 
Тре Next Era. Впро- 
чем, судите сами - добавлены 
более 50 (!) юнитов, новые стро- 
ения и, соответственно, - совер- 
шенно иная тактика ведения 
войны. Альянс гораздо актив- 
нее пользуется прогрессивными 
разработками профессора Эйн- 
штейна. Одно из них - phalanx 
tank (ракетный танк, перемеща- 
ющийся по карте с применени- 
ем хронотехнологии). С помо- 
щью хрономедиков можно пос- 
тоянно поддерживать пехоту в 
боеспособном состоянии в лю- 
бой точке карты, а мощнейшая 
артиллерия geomancer разруша- 
ет все на своем пути и даже 


Robot Storm 1.98 


rstorm.cncguild.net 


чень перспективная 
глобальная модифика- 
ция, заслуживающая 
титула «неофициальное 
продолжение Yuri’s Revenge». Co- 
бытия Robot Storm разворачива- 
ются в 1980 году. Объединенные 
войска Альянса и СССР почти сло- 
мили сопротивление пси-армии 
Юрия. Но когда до завершения 
кровавой войны оставались счи- 
таные минуты, его агенты смогли 
внести раздор между союзника- 
ми, заставив их сводить старые 
счеты. Судьба мира висит на во- 
лоске, и создатель хроносферы 
Альберт Эйнштейн воплощает в 
жизнь еще одно, на этот раз ульти- 
мативное средство для борьбы с 
Юрием - полностью автоматизи- 
рованную сеть роботов. Результа- 


умеет изменять ландшафт. Прями- 
ком из Warhammer 40K и Emperor: 
Battle for Dune попали в этот мод 
танки predator и sonic tank. Морс- 
кая база стала неуязвимой благо- 
даря новым звуковым пушкам, а 
противотанковые мины позволяют 
остановить яростную атаку врага 
еще на ранних подступах к базе. 
Советские войска пользуются 
усовершенствованными тесла- 
технологиями: в распоряжении 
Союза есть тесла-фрегат, обстрели- 
вающий супостатов электрически- 
ми разрядами, stormhawk (тесла- 
бомбардировшик, только не спра- 
шивайте, как он работает) и др. 
Для обороны базы как нельзя луч- 
ше подойдут tesla cannons - твор- 
чески переработанный аналог 
5гапа саппопз. Не забыли авторы 
и о традиционном оружии: убер- 
вариант «Апокалипсиса» sentinel 
теперь стреляет снарядами с обед- 
ненным ураном, а значит, огневая 


ты не заставили себя долго ждать: 
биохимическое оружие и методы 
пси-воздействия оказались бес- 
сильны против разумных машин, 
и организатор самой жестокой 
бойни в альтернативной истории 
мира был наконец-то повержен. 
Но, словно по сценарию фильма 
«Я, робот», творение гениального 
изобретателя вышло из-под его 
контроля и начало угрожать всему 
человечеству... 

Тотальному редизайну в Robot 
Storm подверглось практически 
все, от старых юнитов не осталось 
и следа, а новая сторона конфлик- 
та - Nexus - создана полностью с 
нуля. Значительные изменения 
претерпели и старые враги - Аль- 
янс и СССР. Так, высокотехноло- 
гичные войска союзников полага- 
ются на хроно- и Stealth-opyxue, а 
остатки советской гвардии в лице 


мощь этого монстра выросла 
еще в несколько раз. 

Юрий традиционно оказался 
аутсайдером: его порадовали 
лишь ба тб artillery - артилле- 
рийской установкой, стреляю- 
щей со скоростью пулемета. 
Хорошо хоть, что не забыли о 
защитных сооружениях - Chaos 
cannons и cryokinetic towers ста- 
нут достойным дополнением к 
стандартным психотронным вы- 
шкам. 


Freedom League пользуются ста- 
рыми, но действенными разра- 
ботками своих ученых. В их числе 
электромагнитный танк, особенно 
эффективный против роботов, 
незабвенный devastator (творчес- 
ки модифицированный «мамонт»), 
ядерная подводная лодка и мно- 
гое другое. Что же касается 
Мехиз, то их боевые силы включа- 
ют различные вариации кибор- 
гов, дронов и собственно робо- 
тов, приспособленные для выпол- 
нения конкретных целей. Ну а так 
как большинство юнитов Nexus 
используют ховер-технологии, 
флот попросту не нужен - вода 
уже не представляет для них 
сколько-нибудь серьезной прегра- 
ды. Не забывайте учитывать это в 
сетевой игре! 

И СССР, и Альянс наконец-то 
обзавелись полноценными мо- 
бильными подразделениями для 
ремонта прямо на поле боя. Но 
больше всего повезло Nexus - 
пока не уничтожен Construction 
уага, юниты можно чинить совер- 
шенно бесплатно, и что самое 
важное - почти мгновенно. 

Отдельно стоит похвалить шуст- 
рый Al, с завидной быстротой 
штампующий тяжелую технику и 
активно использующий суперору- 
жие. Любой легкомысленный пол- 
ководец, наивно предполагаю- 
щий, что отточенная до блеска 
тактика боя в skirmish не подве- 
дет и на этот раз, будет посрам- 
лен. Даже Ha middle искусствен- 
ный разум творит чудеса, не гово- 
ря уже о brutal! Всем фанатам 
вселенной С&С рекомендуется. 


Галерея 


PC / PS3 / Xbox 360 


Colin McRae: 
DIRT 


Дата выхода 2007 


Нет, это не фильм со знаменитым шот- 
ландским гонщиком в главной роли и с 
высоким возрастным цензом, как вам 
могло показаться из названия! В дейс- 
твительности нас ждет продолжение из- 
вестной серии раллийных гонок от 
Codemasters, причем не только на PC, 
но и на самом что ни на есть next-gen. 
Здесь будет все, что привлекаєт насто- 
ящих мужчин: полноприводные тяжелые 
автомобили и грузовики, опасные гор- 
ные дороги Скалистых Гор и пика Пай- 
ка с крутыми поворотами, сумасшед- 
ший дрифт по грязи и максимально ре- 
алистичная модель повреждений! 
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РС 


Grotesque - 
Heroes Hunted 


Дата выхода конец 2006 


World of WarCraft и «Монти Пайтон» - вещи несовмест- 
ные? В Silent Dreams так не считают. Ничтоже сумняше- 
ся они предлагают нашему вниманию историю о люби- 
теле ролевых игр, который однажды утром проснулся и 
обнаружил, что попал в классический ВРС-мир, частично 
потерял память, зато в качестве компенсации нарастил 
солидные мускулы. Харизматичный протагонист сразу 
осознает свое предназначение и кидается спасать все- 
ленную, причем добровольно и с песней. В общем, идея 
хорошая, и шутка про орков-вегетарианцев (они едят 
только людей-вегетарианцев) нам понравилась. 
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Xbox 360 


Blue Dragon 


Дата выхода сентябрь 2006 


Как вы думаете, что может стать пло- 
дом продуктивного сотрудничества Хи- 
ронобу Сакагучи, приложившего руку 
к созданию Final Fantasy, композито- 
ра Нобуо Уэмацу и дизайнера Акиры 
Ториямы, работавшего над Dragon 
Ва! 7? Естественно, эпическая, яркая, 
стильная JRPG с симпатичным маль- 
чиком Shu в качестве главного героя. 
Конечно, Shu и его друзья не привлек- 
ли бы внимания мэтров японского иг- 
ростроя, если бы не обладали сверх- 
способностями. Каждый из детишек 
имеет монструозную тень, повторяю- 
щую действия своего владельца. Кста- 
ти, как положено, их задача - спасти 
свой мир. 


НЕ Four, | 


Servi 


Elite Beat Agents 


Дата выхода IV квартал 2006 


Данный проект - продолжение феерической Osu! Tatakae! 
Ouendan. Как, вы не знаете, что такое Ouendan? Представьте 
себе музыкальную игру с простой, как все гениальное, механи- 
кой, отменным саундтреком и отличными комиксами, с помо- 
щью которых нам рассказывают душещипательные истории. 
Нажимая в такт на кружочки, появляющиеся на тачпаде, мы по- 
могаем всем жаждущим и страждущим. Звучит бессмысленно, 
но играется великолепно. У проекта был один недостаток - Japan 
only, хотя это не помешало ценителям наслаждаться процессом, 
даже не зная языка. Теперь же нам готовят американизирован- 
ную версию. Геймплей остается прежним, только вот истории 
адаптируют для гайдзинов, а вместо мелодий и ритмов страны 
самураев нас ждут Highway Star ot Deep Purple, Walkie Talkie 
Man от Steriogram и прочие привычные уху напевы. 


РС 


Genesis 
Rising: The 
Universal 
Crusade 


Дата выхода ноябрь 2006 


В далеком будущем человечество 
осознает всю силу, мощь и степень 
превосходства расы homo sapience 
и устремляется покорять просторы 
вселенной, причем весьма резуль- 
тативно. Залогом успеха милита- 
ризированной просветительской 
кампании становятся генетичес- 
кие технологии, ведь корабли у зем- 
лян - живые. Работают звездоле- 
ты на крови, а чтобы добавить им 
скорости или брони, достаточно 
подкорректировать ДНК. Согласи- 
тесь, космическая ВТ$ с ролевы- 
ми элементами, где вы во имя пре- 
восходства рода человеческого 
уничтожаете инопланетян, отдавая 
приказы органическим кораблям- 
вампирам, - это свежо. 


PS2 


Persona 3 


Дата выхода февраль 2007 


Третья часть серии увидела свет спустя пять 
лет после выхода предшественницы, а на по- 
нятный нам язык она будет переведена еше 
не скоро, но проект стоит ждать. Стильная JRPG 
от создателей серии Shin Megami Tensei y6e- 
дит нас, что жизнь японского школьника опас- 
на и трудна, ведь днем нужно учиться, а но- 
чью - охотиться на демонов. А вам слабо? 
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Галерея 


РС 


Silverfall 


Дата выхода октябрь 2006 


Hack’n’slash много не бывает, осо- 
бенно если игра обещает быть яр- 
кой и занятной. Сейчас KievGames 
собирает все 15 областей сказоч- 
ного Нелвё, где с изобретением 
паровой машины разгорелся не- 
шуточный конфликт, а силы зла, 
воспользовавшись случаем, по 
традиции пытаются захватить 
власть над миром. Художники и 
аниматоры вдыхают жизнь в кра- 
сочные cel-Shaded картинки, гейм- 
дизайнеры заняты балансировкой 
всех 130 умений (нам придется 
сделать нелегкий выбор между 
технологией и магией), а програм- 
мисты настраивают смену дня и 
ночи, погодные условия и rag-doll, 
а также усиленно повышают чис- 
ло fps (по отзывам, текущий билд 
весьма прожорлив). 

P.S. A еще Silverfall планируют 
портировать Ha Xbox 360. 


Disgaea 2: 
Cursed Memories 


_ бі Дата выхода октябрь 2006 


‘ATTACKS =e 61 й 

TOTALDAMAGE ат. г Все плохо в мире Veldime, злобный темный 
лорд Zenon превратил жителей в монстров. 
Уцелел лишь наш главный герой, который те- 
перь жаждет расколдовать родителей (и ос- 
тальных заодно). А тутеще случайно во вре- 
мя ритуала установили мистическую связь 
между ним и строптивой доченькой главно- 
го плохиша. И вот началось приключение, 
которое по идее должно занять нас больше 
чем на сто часов. Новые возможности, зна- 
комые герои и до приторности анимешная 
графика. Пингвины идут. 


Bullet Witch 


Дата выхода нет данных 


С первого взгляда здесь все ясно. Мрачное будущее, в котором чело- 
вечество отчаянно борется со злобными демонами не на жизнь, а на 
смерть. Основная ударная сила - очаровательная ведьма Alicia - мас- 
тер ствола и магии (кулаком в морду тоже может). Несмотря на кажу- 
щуюся хрупкость, она резво носится по живописно разрушенным уров- 
ням, размахивая здоровенной волыной, и пачками изничтожает про- 
тивников, боссам также достается на орехи. Девушку уже окрестили 
Данте в юбке, воттолько ни очарования, ни пластики беловолосого ро- 
кового мужчины у нее пока не наблюдается. Но в разработчиках зна- 
чится Сама, а эти ребята могут удивить. 
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MotorStorm 


Дата выхода ноябрь 2006 


Ах эти гонщики! Их хлебом не корми - 
дай покататься на новеньком monster- 
truck (байке, фургоне, квадроцикле) по 
самой грязной и пыльной местности, 
а лучше совсем по бездорожью, да в 
придачу разбить пару машин. Если еще 
учесть, что для достижения цели в дан- 
ном ралли все средства хороши, авто- 
мобили деформируются максимально 
реалистично, а грязь так и липнет к ко- 
лесам и лобовому стеклу, становится 
понятно - некоторые купят PlayStation 3 
специально ради удовольствия поиг- 
рать в MotorStorm. 


| The Sacred Rings 


Дата выхода сентябрь 2006 


Истории о кольцах нравятся людям, причем как 
эпическая трилогия Толкиена, так и женские ро- 
маны, где в конце счастливая пара обменива- 
ется обручальными... правильно, кольцами. По- 
чему бы не сделать еще одну игру на эту неиз- 
битую тему, например адвентюру? Итак, 
Священные кольца, способные даровать свое- 
му владельцу мистическую силу и бессмертие, 
могут попасть в руки злобных врагов рода чело- 
веческого. А отважному герою предстоит прило- 
жить все усилия, чтобы доставить могуществен- 
ные реликвии туда, где они никому не причинят 
вреда. Сценарист, перестань терзать баян! 


РС / Xbox 360 / Wii 


Rayman: 
Raving Rabbids 


Дата выхода ноябрь 2006 


А-а-а! Спасите-помогите! Земле гро- 
зит вторжение кроликов! Они белые, 
ушастые, зубастые и абсолютно чок- 
нутые. Нам страшно даже предста- 
вить, что именно плодовитые грызу- 
ны собираются сделать с коренным 
населением планеты, особенно если 
они доберутся до «революционного» 
контроллера. Кто-то должен их оста- 
новить! Это птичка? Нет, это рыбка?! 
Нет, это Рэймен! В нашем деле глав- 
ное - выучить по тизерным роликам 
матчасть: кролики не умеют пылесо- 
сить, играть в футбол и запускать праз- 
дничные фейерверки, они способны 
только танцевать. Та-да-дам! 
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Продукт предоставлен 
Compass, www.compass.ua 


Конструктивно HD 415 похожи Ha 
другие наушники этой же компа- 
нии - НО 457. Если внешне дан- 
ные модели все же отличаются 
формой оголовья, то в «снаряжен- 
HOM» состоянии на голове они прак- 
тически идентичны, настолько же 
удобны и мягки. Небольшое сопро- 
тивление позволяет использовать 
их не только в домашних условиях, 140 грн 
но и в связке с МРЗ-проигрывате- 
лем на улице. Для этого в комплек- 
те даже предусмотрен специальный 
держатель, на который наматыва- 
ется лишняя часть провода. 
Отличия в звучании все же за- 
метнее, и чувствуется, что НО 415 
лучше показывают себя в области 
высоких частот, демонстрируя де- 
тализированную и прозрачную 
картину в композициях самых раз- 
ных стилей. Подобное придется по 
душе любителям классической 
музыки, а насыщенный и глубокий 
бас станет бальзамом на сердце Продукт предоставлен «Скай Лайн», 
меломанам с совсем другими тел. (044) 238-6600 
предпочтениями. 


Продукт предоставлен Nebesa, 
www.nebesa.ua 
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Железо 


$97/116 


Продукты предоставлены 
Compass, www.compass.ua 


Эта модель Edifier демонстрирует 
умение компании делать систе- 
мы на базе небольших сателли- 
тов. Уже из параметров комплек- 
та становится понятно, что R303 
предназначена только для озву- 
чивания персонального рабочего 
места. При малой громкости 
качество воспроизведения ока- 
залось неплохим, особенно хо- 
чется отметить старательность 


Продукт предоставлен 
дистрибьютором 

Edifier в Украине 

000 «ЭЛСИ-А», 

тел. (044) 461-8523 | 


| 


| 
| 


Видеокарта от GeCube на базе 
чипа АТ! Radeon X1800 GTO ма- 
ло чем отличается от своего стар- 
шего собрата Х1800 XL: она по- 
строена на том же ядре, возмож- 
ности которого ограничены на 
аппаратном уровне (разблокиро- 
ванию не поддается). GPU имеет 
конвейерную формулу 12/8 и 
частоту 500 MHz, после разгона 
мы получили результат в 

580 MHz. Плата оснащена 

256 МВ памяти с 256-битовой 


GeCube X1800 GTO 


WinFast NF4SK8AA-8KRS нельзя 
назвать горячей новинкой в силу 
ее длительного пребывания на 
рынке системных плат. Она осно- 
вана на чиспете nForce4 SLI и ume- 
ет удобную компоновку. Чипсет 
охлаждается активным кулером, 
радиатор которого мог бы быть и 
побольше. 

О таких продуктах обычно гово- 
рят «рабочая лошадка», которая не 
участвует в скачках, а беспроблем- 
HO «пашет», но при необходимости 
может прокатить владельца с ветер- 
ком. 285 МНЕ - очень неплохой 
результат для платы, ориентирован- 
ной на применение в составе РС 
среднего уровня. 

Настройка памяти включает 
только основные параметры, кото- 
рых зачастую вполне достаточно, 
чтобы влиять на конечную произ- 
водительность. Имеется возмож- 
ность изменять напряжение на 


процессоре и памяти. Частота ге- 
нератора варьируется в пределах 
200-300 MHz. Плата необязатель- 
но заинтересует энтузиаста, одна- 
ко основные «рычаги» управления, 
которые могут оказывать влияние 
на разгон, имеются. Так что, учиты- 
вая стоимость платы, она вполне 
удовлетворит оверклокеров, жела- 
ющих насладиться преимущества- 
ми $Н-конфигурации и при этом не 
разориться. 

У нас в редакции оказалась и мо- 
дификация платы SEKRS. Она отли- 
чается от уже рассмотренной нали- 
чием контроллера FireWire, а также 
дополнительного контроллера 
SATA II на два устройства с возмож- 
ностью организации ВАЇІО-массива. 
Кроме того, 8EKRS содержит допол- 
нительный гигабитный сетевой 
контроллер, а в отношении разгон- 
ного потенциала она находится на 
том же уровне, что и 8KRS. 


Edifier R303 | Biostar GeForce 7900 СТХ 


сабвуфера. A BOT y сателлитов 
есть проблемы с искажениями в 
среднечастотном диапазоне. 
Твитеры, напротив, работают 
отлично. Однако стоит прибавить 
громкость, как ситуация серьез- 
но меняется и звучание колонок 
уже режет ухо. 

Этот комплект отлично подой- 
дет стесненным в пространстве 
пользователям. 


шиной, работающей на частоте 
1000 MHz (1080 MHz - уровень 
разгона, достигнутый нами). 
Огорчает шумность кулера, на 


максимальных оборотах он пере- 


крывает все остальные источни- 
ки звука в корпусе. Исправить 
ситуацию можно с помощью 
сторонних программ, к примеру 
Riva Tuner. Но в этом случае по- 
вышаются температурные пока- 
затели, что не лучшим образом 
сказывается на разгоне. 


Видеокарта на базе графическо- 
го процессора GeForce 7900 GTX 
от Biostar полностью COOTBETC- 
твует референсному дизайну, 
предложенному инженерами 
компании NVIDIA. Сильное впе- 
чатление производит мощная 
система охлаждения, основан- 
ная на тепловых трубках, с тихо- 
ходным 80-миллиметровым вен- 
тилятором. Такая конструкция 
оправдана очень высоким зна- 
чением частоты графического 
чипа, и ктому же вероятность 
успешного разгона возрастает. 
Новинкой видеокарту на базе 
GeForce 7900 GTX назвать уже 
нельзя, и в поле нашего зрения 
она попала по другой причине - 
это первое устройство от Biostar 
на отечественном рынке. Кроме 
того, выпуская его в разгар чем- 
пионата мира по футболу, дизай- 
неры решили сделать фанатам 
маленький подарок и включили 


в комплект поставки фигурку 
футболиста. 

Технические характеристики 
7900 GTX стандартны: частоты 
чипа и памяти составляют 650 и 
1600 MHz, что позволяет систе- 
ме стакой видеокартой набрать 
9840 баллов в 3DMarkO5. Ypo- 
вень разгона оказался довольно 
высоким - 690 MHz GPU и 
1720 MHz по памяти. И даже 
если в анналах истории и зафик- 
сированы более выдающиеся 
результаты, ожидать заоблачного 
прироста частоты от топовых 
продуктов не стоит: по сути дела, 
они в своем штатном режиме 
работают почти на пределе воз- 
можностей. Кроме того, надо 
отдать должное производителям, 
оснастившим эту горячую плату 
эффективной и вто же время 
нешумной системой охлаждения, 
что важнее дополнительных де- 
сятков мегагерцев, которые все 
равно не делают особой погоды 
в борьбе за fps или З)-марки. 


Продукт предоставлен 
Compass, www.compass.ua 
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$265/560/630 


ASUS определила A8N32-SLI 
Deluxe не иначе Kak Gaming 
Edition, акцентируя внимание 
на том, что это экстремальная 
платформа для требовательных 
геймеров. В единственной на 
данный момент плате ASUS для 
платформы Socket 939 исполь- 
зуется чипсет NVIDIA nForce4 
SLI х16, позволяющий одновре- 
менно работать двум слотам 
PCI Express x16 в полноскорос- 
THOM режиме. По сути, данный 
набор логики представляет со- 
бой симбиоз северного моста 
nForce4 SPP 100 и южного, в 
качестве последнего служит 
привычный чип пРогсед SLI. 
Такая конфигурация несколько 
усложняет задачу охлаждения 
обоих чипов, однако инженеры 
компании с ней справились 
отлично. Они снова применили 
принцип Fanless Design, пред- 
полагающий отсутствие актив- 
ных (т. е. шумных) компонен- 
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HIS X1800 GTO IceQ 3 Turbo Edition/ 
X1900 XT IceQ 3/ 
X1900 XTX Ісе0 3 


Продукт предоставлен 
«Евро Плюс», 
тел. (044) 249-3741. 


Продукт предоставлен 
представительством 
компании ASUS 

в Украине, WWW.aSUS.rU 


тов. На плате тепловыми труб- 
ками соединены радиаторы, 
закрепленные на северном и 
южном мостах, а также на поло- 
вине элементов, принадлежа- 
щих VRM. Вторая половина 
силовых транзисторов блока 
стабилизации охлаждается отде- 
льным радиатором. 

Пожалуй, впервые на мате- 
ринских платах для настольных 
ПК применена восьмифазная 
система стабилизации напряже- 
ния. Это может обеспечить неко- 
торый запас мощности для рабо- 
ты высокопроизводительных 
процессоров и удовлетворения 
возрастающих требований по их 
питанию при разгоне. Из допол- 
нительных функций отметим 
наличие FireWire и SATA RAID- 
контроллера. 

A8N32-SLI Deluxe обладает как 
отличными возможностями для 
оверклокинга, так и реально име- 
ющимся потенциалом. 


Epox ЕР-9МРА+ SLI 


Genius KB 600 


Дизайн беспроводного комплекта 
КВ 600 довольно прост, а функци- 


ональность достаточно стандартна. 


Небольшая черная клавиатура 
оснащена дополнительной под- 
ставкой для ладоней и имеет 12 
светло-серых клавиш управления 
мультимедийными приложениями 
и запуска стандартного ПО, разде- 
ленных на две группы. В отличие 
от мыши, которая питается от двух 
аккумуляторов АА, основное уст- 
ройство потребляет энергию от 
пары небольших ААА-батареек. 


Продукт предоставлен 
Nebesa, www.nebesa.ua 


Проводной передатчик подключа- 
ется к ПК с помощью USB-pa3b- 
ема и не требует дополнительной 
установки драйверов. 

Избежать при разработке появ- 
ления мелких недостатков, увы, 
не удалось. Клавиши нажимаются 
достаточно туго, причем ход вели- 
коват, а видоизмененный блок 
навигации понравится далеко не 
всем. В целях миниатюризации 
устройства уменьшены все функ- 
циональные кнопки, расположен- 
ные в одном ряду со Space. 


Железо 


$50 


Довольно интересная модель от 
Ерох, основанная на чипсете 
nForce4 SLI. Как правило, не- 
плохо оснащенные платы этого 
производителя имеют умерен- 
ную цену, что справедливо и 
для ЕР-ЭМРА+ SLI. Чипсет при- 
крыт габаритным радиатором с 
относительно тихоходным вен- 
тилятором. Особое внимание 
уделено индикации работоспо- 
собности элементов, установ- 
ленных на материнской плате. 
Помимо традиционного LED- 
индикатора, отражающего эта- 
пы загрузки системы, на РСВ 
размещена светодиодная ли- 
нейка, которая показывает 
нагрузку на модули памяти в 


Продукт предоставлен дистрибьюто- 
pom Edifier в Украине OOO «ЗЛСИ-А», 
тел. (044) 461-8523 


текущий момент, - смотрится 
очень эффектно. 

Дублирующие кнопки Power/ 
Reset на PCB являются полезным 
атрибутом платы с оверклокерс- 
кими «претензиями». Приятно 
порадовало и наличие в комплек- 
те дополнительного внешнего 
температурного датчика. Плата 
оснащена еще и внешним конт- 
роллером SATA (Silicon Image 
Sil3132), благодаря чему коли- 
чество соответствующих разъ- 
емов увеличилось до шести. Воз- 
можность работы с Еїгем/іге-уст- 
ройствами обеспечивает чип VIA 
\Т6307. Настроек BIOS более 
чем достаточно для достижения 
успешного разгона процессора. 


Продукт предоставлен DataLux, 
тел. (044) 249-6303 


Система X600 является старшей в 
линейке мультимедийной акустики. 
Дизайн АС достаточно скромен и 
не содержит лишних элементов. 
Деревянные сателлиты закрыты 
тканевыми накладками и украше- 
ны вставками серебристого цвета. 
Все управление сосредоточено на 
боковой панели сабвуфера (регу- 
лировка басов и громкости), поэто- 
му с рабочего места настраивать 
звучание не так удобно. Крепле- 
ние колонок к стене осуществляет- 
ся с помощью вырезанных в MDF 
отверстий, и надежность их уста- 
новки будет зависеть от аккурат- 
ности пользователя. Провода 
вмонтированы в корпус сателли- 
тов, и их замена повлечет за собой 
разбор колонок. 

Несмотря на наличие твитеров, 
звучание системы не насыщено 


высокими частотами. Четкое и 
сбалансированное воспроизведе- 
ние не нарушается, ни один учас- 
ток диапазона не выбивается из 
общего строя. С одной стороны, 
хотелось бы более детальной и 
точной картины, однако на другой 
чаше весов находится стоимость 
системы. Небольшая мощность 
X600 позволяет использовать ее в 
качестве персональной акустики, 
но вот для размещения в простор- 
ном помещении придется подыс- 
кать что-то посолиднее. Например, 
систему Edifier S2.1, о которой мы 
писали в прошлом номере, она, 
кстати, стоит $88. Но для многих 
X600 окажется идеальным реше- 
нием благодаря своей универсаль- 
ности: она одинаково хорошо вос- 
производит джаз и рок, электрон- 
ные и акустические композиции. 


Samsung SyncMaster 971P 


Этот дисплей - вершина модель- 
ного ряда пользовательских 
мониторов корейского гиганта. 
Он оснащен быстродействую- 
щей матрицей S-PVA с време- 
нем отклика 6 мс (СТС). Экран 
действительно хорош: фотогра- 
фии и видео смотрятся на нем 
отлично, а высокая скорость 
позволяет насладиться динамич- 
ными играми. Качество цвето- 
передачи не вызывает нарека- 
ний: нам понравилась естест- 
венность телесного цвета на 
тестовых снимках. 


Продукт предоставлен 
представительством 

Samsung Electronics в Украине, 
www.samsung.ua 


Монитор имеет эргономичное 
шасси с весьма необычным ди- 
зайном, которое обеспечивает 
возможность регулировки поло- 
жения экрана в широких преде- 
лах, включая наклон, поворот и 
высоту. Кроме того, в подставке 
расположен 05В-концентратор, 
что очень удобно для подключе- 
ния мыши и клавиатуры. Подоб- 
но другим мониторам Samsung 
премиум-класса, данная модель 
имеет только программное уп- 
равление, а на корпусе размеще- 
на лишь кнопка выбора предус- 
тановок (Game, Video, PC и др.). 
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[ua покупателя 


Локализации 


«Жертвоприношение» / 
Sacrifice 


Advent Rising 


Жанр 3D-action 
Издатель «Фабрика Игр» 
Локализатор «Бука» 
Игра 3/5 

Локализация 4/5 


«День Победы II: 
Новая война» / Неагіз of 
гоп Il: Doomsday 


отенциально неплохой 3D-action в сеттин- 
ге, будто пришедшем к нам из золотой 
эпохи научной фантастики (не зря же 
автором сценария выступил знамени- 
тый американский писатель-фантаст Орсон Скотг 
Кард). Однако при более близком знакомстве вы- 
ясняется, что, кроме хорошего сюжета, других до- 
стоинств у игры практически нет: вялый геймплей, 
неудобное управление, посредственная графика... 
Больше всего Advent Rising похож, пожалуй, на 
неудачную помесь Halo и Jedi Academy. 
Локализация выполнена хорошо - только голоса 
инопланетян портят общую радужную картину, абсо- 
лютно не подходя к внешности говорящих негумано- 
идов. В остальном же - очень достойный уровень, 
илишь изредка встречаются незначительные ше- 
роховатости. Особо стоит отметить скрупулезность 
подхода - «Бука» переделала даже вступительный 
видеоролик, переведя начальные титры. 
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«Act of War: Государственная измена» /Асі of War: High Treason 


Жанр стратегия реального времени 


Издатель в Украине «Руссобит-М» 


Локализатор СЕ 


Игра 4/5 


Локализация 2/5 


пустя год после выхода 
оригинальной игры Atari 
выпустили аддон под на- 
званием «Государствен- 
ная измена». Ничего особенного 
в нем нет: как всегда, добавлены 
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новые технологии и юниты, поя- 
вилась дополнительная кампания 
и карты для сетевого режима и 
плюс ко всему - небольшая рабо- 
та над ошибками. Но самое яркое 
впечатление оставили требования 
к свободному месту на жестком 
диске - 7 СВ для дополнения - это 
уже чересчур; слава богу, хотя бы не 
надо устанавливать оригинальную 
игру (а это еще столько же). 


Локализация явно выполнена 
спустя рукава, да и непонятно, за- 
чем вообще было браться за работу, 
предполагая такой результат. Судите 
сами - ни один ролик не переведен, 
всего лишь наложены субтитры по- 
верх изображения, реплики юнитов 
также дублируются всплывающим 
текстом - и это в стратегии! Да и 
шрифт подобран просто отврати- 
тельный. 


ct Tie жо їй о 
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Локализации 


The Elder Scrolls IV: Oblivion 


Жанр RPG 

Издатель в Украине «1C» 
Локализатор «1C» 

Игра 5/5 

Локализация 4/5 


олагаем, эта игра в особых 
представлениях не нужда- 
ется - Oblivion является 
одним из самых громких 


проектов 2006 г. (если не самым 
громким). Локализацию ждали с 
огромным нетерпением - отрадно, 
что она вышла так быстро (спустя 
всего 3 месяца после американс- 
кого релиза). К сожалению, ради 
быстрого появления русской версии 
пришлось пожертвовать озвучкой 
(переведены только вступительный 


ролик, тексты и субтитры, говорят 
же персонажи по-прежнему Ha ан- 
глийском). 

Собственно перевод хорош, но 
до отличного все-таки недотягива- 
ет - временами встречаются опе- 
чатки или мелкие погрешности, хотя 
общего положительного впечатления 
они отнюдь не портят. 


Очень жаль, но не все моды, 
предназначенные для английской 
версии, оказались совместимы с 
русской, а те, которые все же за- 
пускаются, вполне могут привести к 
появлению в игре английских текс- 
тов. Разработчики говорят, что это 
проблема самих модов, но нам от 
этого не легче. 


Fallout Tactics 


Жанр стратегия с элементами RPG 
Издатель в Украине «1С» 
Локализатор «1C» 

Игра 5/5 

Локализация 4/5 


Psychonauts 


прошлом месяце компания «1С» несколь- 

ко разочаровала геймеров, выпустив 

локализацию культовой RPG Fallout 2, 

теперь же нас решили порадовать про- 
должением этой серии, а именно Fallout Tactics. 
06 игре фанаты ожесточенно спорили не один 
год: что же она собой представляет - гениаль- 
ный сиквел или же бессовестную поделку? Но 
все же третья часть сериала от канувшей в Лету 
Interplay заслужила почетное место на полке 
любого ценителя жанра. 

В этот раз локализация выполнена замеча- 
тельно - все ролики переведены, все фразы 
озвучены профессионально и с правильными 
интонациями, а юмор и брань из оригинальной 
игры в русскоязычном исполнении заслуживают 
высшей оценки. Есть, конечно, пару огрехов, но 
они не катастрофичны и вызывают лишь улыбку 


Full Spectrum Warrior: Ten Hammers 


Жанр тактический шутер 

Издатель в Украине «Фабрика Игр» 
Локализатор «Бука» 

Игра 4/5 

Локализация 4/5 


ull Spectrum Warrior: Ten 
Hammers использует движок 
своего предшественника, 
причем складывается впе- 
чатление, что картинку на экране 
даже не пытались улучшить. И если 


два года назад игра была визуально 
привлекательной, то сейчас слабень- 
кие текстуры и далеко не совер- 
шенные модели уже не вызывают 
восторженных возгласов. Геймплей 
остался практически без измене- 
ний, за исключением того, что в Теп 
Hammers появилась возможность 
заходить в некоторые помещения 
и вести огонь по противнику уже из 
зданий, а также время от времени 


(например, «Ню навыки»). 


командовать третьим «отрядом» - тех- 
никой (бронемашиной Bradley или 
джипом Hammer). 

Локализация от «Буки» не оправдала 
наших ожиданий. Все реплики персо- 
нажей в игре звучат на английском, 
и только дублирующие их субтитры 
переведены. Но справедливости ради 
заметим: сам текст весьма хорош, 
а иногда даже содержит «крепкие» 
выражения. 
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Гид покупателя 


Шутеры 


".. 1. F.E.A.R. 
г PC/Xbox 360 Monolith/Vivendi 
J Во всех отношениях замечатель- 


ный шутер - интересный геймплей, 
отличная графика. Правда, сюжет 
подкачал, но для жанра ЕР$ он не 
так уж и важен. 


2. Half-Life 2 
PC/Xbox е Уаїме/«Бука» 


3. Віаск 

PS2/Xbox * Criterion/EA 
4. Battlefield 2 
PC°D.1.C.E./EA 


5. Prey 
PC/Xbox 360° Human Head/«1C» 


Action/Adventure 


1. Hitman: Blood Money 


1. Tekken 5 

Р$2 + Namco : Мы не будем шутить по поводу лысины 
За одну только панду эта игра могла бы : 47-го - у наемных убийц не всегда 
получить выбор редакции. Но кроме это- : хорошее чувство юмора. Зато с количест- 
го, Теккеп 5 отличается замечательным : вом оружия и способами прохождения 
балансом и очень динамичным игровым В ; у Hitman все в порядке. 

Е & 2. Tomb Raider Legend 

2. Soul Calibur 3 

PS2* Namco | ше 

3. Virtua Fighter 4 Evo > <: 3. The Outfit 

PS2°SEGA і ; ad — 

4. Dead or Alive 4 : hap 4. ХЗ: Воссоединение 

Xbox 360 + Тесто 4 

5. Guilty Gear XX Slash ме 7 -. 5. King Kong 

PS2°ARC/SEGA tot" | 


Адвентюрь 


1. Fahrenheit 


PC/PS2/Xbox * Quantic Огеат/ 
«Акелла» 


Революционный проект был на 
удивление тепло принят консер- 
вативными поклонниками адвен- 
тюр. Да и остальным геймерам 
поиграть непременно стоит. 


2. Fatal Егате Ш 
Р$2 + Тесто 


3. Dreamfall: The Longest Journey 
РС/ХБох * Еипсот/«Новый Диск» 


4. Зсгайспе$/«Шорох» 
РС. Nucleosys/GFI 


5. Myst V: End of Ages 
РС. Cyan Worlds/«Byka» 
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Игры, в которые стоит играть 


Action/RPG 


1. X-Men Legends II: 
Rise of Apocalypse 


PC/PS2/Xbox/PSP е Raven/Activision 


В отличие от других игр по лицен- 

зии эта действительно оказалась 

чрезвычайно интересной. Хотя по 
сути - та же «Дьябла». 


2. Titan Quest 
PC « Ігоп | оге/«Бука» 


3. Dungeon Siege Il 
PC е Gas Powered/«1C» 


4. Shining Force Neo 
PS2 «Amusement Vision/SEGA 


5. Ex Machina 
PC Nival/Targem/«Byka» 


1. The Elder Scrolls IV: Oblivion : . R Р G 
PC/Xbox 360° Bethesda/«1C» : J 


Полная свобода, масса второстепенных : | Е 1. Dragon Quest VIII: 
квестов, сюжетная линия для каждой : Journey of the Cursed King 
из гильдий и уйма возможностей : 
прохождения игрь. А еще и поддержка 
пользовательских модов, число которых 
уже перевалило за тысячу. Однозначно 
лучшая ролевая игра последних несколь- 
ких лет. 


Если вы сможете смириться с необычным 
графическим стилем и несколько затянутым 
началом, то откроете для себя одну из са- 
мых лучших ролевых игр всех времен. 


2. Vampires: The Masquarade - Bloodlines arene 


PC Troika Games/Activision 


3. Baldur’s Gate И 3. Kingdom Hearts Il 


PC «Black Isle/«1C» 


4. Fallout 2 4. Suikoden V 


PC Black Isle/«1C» 


5. «Cepn и Молот» 5. Digital Devil Saga 


PC + Nival/«1C» 


MMOG 
1. World of WarCraft 


РС. Blizzard/Vivendi 


Шесть миллионов леммингов не 
могут ошибаться. Любимая игра 
редакции Gameplay понравилась 
многим пользователям, и, мы 
уверены, придется по вкусу и вам. 
Только, ради бога, играйте на офи- 
циальных серверах. 


2. Guild Wars: Factions 
РС. АгепаМеї/«Бука» 


3. EverQuest Il 
РС. SOE/«Akenna» 


4. Albatross 18 
PC» Ntreev/GameFactory 


5. Silkroad Online 


РС Joymax 
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Гид покупателя 


RTS 


1. Warhammer 40 000: Dawn of War 
PC + Ве!с/«Руссобит-М» 


Компания Relic не делает плохих игр. 
Более того, она не делает одинаковых 
проектов. Вот и М/Н4ОК - уникальная 
ВТ$, одновременно классическая и не 
похожая на другие. 


2. Rome: Total War 
PC Creative Assembly/«1C» 


3. Star Wars: Empire at War 
PC + Petroglyph/«1C» 


4. The Lord of the Rings: 
The Battle for Middle-Earth Il 


PC*EA 


5. Rise on Nations: Rise of Legends 
PC° Big Huge Games/«1C» 


1. Civilization IV 
PC ¢ Firaxis/«1C» 


Вся история человечества за три-четыре 
часа. Или за несколько суток подряд - это 
зависит от настроек. От каменных топоров 
до космических кораблей в самой эпичес- 
кой стратегии всех времен. 


] 

| : 2. Негое$ of Might & Magic М 
| : PC*Nival 
їз 
| 


3. The Sims 2 
PC Maxis/EA 


: 4. Galactic Civilization І 
|: PGe Stardock/«1C» 


5. Advance Wars: Dual Strike 


0$. Intelligent Systems/Nintendo 
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Необычные игры 


1. МеуКаїатагі 


Закатать весь мир в один большой красивый 
шарик-катамари - что может быть необыч- 
нее? Разве что местные задания, выдавае- 
мые фанатами Короля Космоса. Бедный-бед- 
ный маленький Принц... 


2. LocoRoco 
3. Pump К Up: Exceed 
4. Singstar 


5. Nintendogs 


1. Burnout: Revenge 
PS2/Xbox/Xbox 360° Criterion/EA 


Столкни ближнего своего с трассы, 
организуй аварию на сорок пер- 
сон, перепрыгни через горящий 
остов автомобиля конкурента - вот . 
краткий пересказ первых трех ми- | № dn 
нут Burnout: Revenge. 

2. Need for Speed: Most Wanted 
PC/PS2/Xbox/Xbox 360° EA 


3. Gran Turismo 4 
Р$2  Polyphony/Sony 


4. Flatout 2 

PC/PS2/Xbox * Bugbear/«Byxa» 
5. Outrun 2006 
PC/PS2/Xbox/PSP ‹ SEGA 


Суперпредложение для подписчиков! 


УБОЙНЫЙ 


КОМПЛЕКТ ЖУРНАЛОВ 5 У 
для любителей’ // ще 
железа й игр ^ од! 


і» з ей? 
Универсальный «ах // Ye <A 
«Домашний NK»+DVD - М “a 
и драйвовый ae | wa р 
Gameplay+DVD > т ae о 
“| 4 
Два лучших = 


компьютерных журнала 
Украины с двумя 
ОУОДО-дисками ежемесячно! 


Рейтинг 


| Торф 


Игры сентября 


Ангел, якудза, галлюциногены, 
ковбой и многопользовательские гон 
Началось. После летнего затишья нас ожидает шквал 


интереснейших проектов, который прекратится только в первой 
декаде декабря. Три осенних месяца будут очень насыщенными. 


YAKUZA 
Одинокий якудза, отси- 


девший десять лет за 
убийство (совершал он его 
или нет - не важно), жутко 
недоволен своими бывшими 
нанимателями. Но расправа 
не будет быстрой, ведь у него 
снова неприятности, виной 
которым маленькая девочка 
и 10 миллиардов иен. 


A WTF 
A>. название расшиф- 
ровывается вполне 
безобидно: Work Time Fun. 


Сборник мини-игр для PSP 
вдохновлен гениальной 


WarioWare с GBA и DS. Нако- 
нец-то на маленькой консо- 
ли Sony появляются стоя- 
щие проекты. 
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З TEST DRIVE 
5 UNLIMITED 


Массивная многополь- 
зовательская онлайновая 
гонка. В отличие от мертвой 
NFS: Motor City, TD: Unlimited 
будет содержать и single- 
режим, но вся прелесть иг- 
ры заключается в мульти- 
плеере. 


ANGEL OF DEATH 
Приключения Джорд- 
жа Стоббарта продолжают- 
ся. По укоренившейся при- 
вычке незадачливый аме- 
риканец будет раскрывать 
темные секреты прошлого, 
бороться со всевозможны- 
ми культами и спасать мир. 
Причем в этот раз без мини- 
игр в духе Sokoban. За что 
мы готовы простить даже 
устаревшую графику. 


1 BROKEN SWORD: 


CALL OF JUAREZ 
3 Еще один невинно 

пострадавший герой, 
обвиненный в убийстве, 
которого он не совершал. И 
все это на Диком Западе. 
Банально до зубной боли, 
но за возможность стрелять 
с двух рук и скакать на ло- 
шадях мы можем простить 
многое. 


КОМП'ЮТЕРНА ГРА ЗА ТРИЛОГІєЮ ОЛЕКСАНДРА ЗОРИЧА 


› ВОНИ" 


а тні 


J ч 
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